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效 字 有 版权 声明 


图 灵 社 区 的 电子 书 没有 采用 专 有 客 
户 端 ， 您 可 以 在 任意 设备 上 ， 用 自 
己 喜 欢 的 浏览 器 和 PDF 阅读 器 进行 
阅读 。 

但 您 购买 的 电子 书 仅 供 您 个 人 使 用 ， 
未 经 授权 ， 不 得 进行 传播 。 

我 们 愿意 相信 读者 具有 这 样 的 良知 
和 觉悟 ， 与 我 们 共同 保护 知识 产权 。 


如 果 购 买 者 有 侵权 行为 ， 我 们 可 能 
对 该 用 户 实 施 包括 但 不 限于 关闭 该 
帐号 等 维权 措施 ， 并 可 能 追究 法 律 
责任 。 


Boisy G. Pitre 


资深 苹果 开发 专家 ， 曾 任 Siri 语 音 识别 技术 
提供 方 Nuance 公 司 Mac 产 品 小 组 的 资深 软 
件 工程 师 ， 参 与 开发 了 语音 识别 软件 Dragon 
Dictate。MacTech 杂 志 “Developer to 
Developer" 月 度 专栏 作家 , 曾 多 次 在 MacTech 
和 CocoaConf 等 会 议 上 发 表 技 术 演讲 。 现 任 
情绪 识别 公司 Affectiva 的 移动 远景 规划 师 ， 
领导 团队 致力 于 将 公司 的 表情 分 析 技 术 迁 移 
到 移动 平台 。 


EDS. 


自由 译 者 ; 2000 年 起 专 事 翻 译 ， 主 译 图 书 ， 
偶 译 新 闻 稿 、 软 文 ; 出 版 译 著 40 余 部 ， 其 中 
包括 《C++ Prime Plus 中 文 版 》《CCNA 学 
习 指南 》《CCNP ROUTE 学 习 指南 》《 面 
向 模式 的 软件 架构 : 模式 系统 》《Android 
应 用 UI 设 计 模 式 》《 风 投 的 选择 : 谁 是 下 一 
个 十 亿美 元 级 公司 》 等 ， 总 计 700 余 万 字 ; 
专 事 翻 译 前 ， 从 事 过 三 年 化 工 产品 分 析 和 开 
发 ， 做 过 两 年 杂志 和 图 书 编辑 。 
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内 容 提要 


本 书 针对 初学 者 ， 将 类 、 函 数 、 闭 包 等 Swift 概念 的 介绍 贯穿 全 书 始 终 ， 结 合 Swift 实例 ， 一 步 步 指 
导读 者 开发 App。 书 的 第 二 部 分 创建 了 2 个 简单 但 完备 的 应 用 程序 ， 并 研究 了 一 个 完整 2D 游戏 的 源 代码 。 
第 2 版 针对 Swift 2 进行 了 全 面 更 新 ， 并 增加 了 实例 ， 则 在 基于 概念 和 交互 式 场景 让 读者 快速 扎实 掌握 苹 
采 开发 技能 。 

本 书 适 合 任何 想 学 习 Swift 的 人 参考 。 
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谨 以 此 书 献 给 这 些 女孩 ; Toni, Hope, Heidi, Lillian, Sophie 和 Belle, 


sho dg 





Peachpit 执行 编辑 Cliff Colby 提议 我 编写 《Swift 基础 教程 》 第 2 版 ， 鉴 于 以 下 几 个 原因 , 我 
欣然 接受 了 提议 。 首 先 ，Apple 对 Swift 语言 做 了 很 大 的 改进 ， 有 必要 对 第 1 版 进行 修订 ， 以 涵盖 
Swift2 和 Xcode7 所 做 的 改进 ; 其 次 , 第 1 版 的 出 版 团队 非常 杰出 , 我 渴望 与 他 们 再 次 携手 合作 。 

这 个 项 目 启动 后 不 久 ,Cliff 离 开 Peachpit 另 谋 高 就 ,但 离开 前 向 我 引见 了 新 任 执行 编辑 Connie 
Jeung-Mills。Connie Jeung-Mills 召集 了 第 1 版 编辑 团队 的 成 员 编辑 Robyn Thomas 和 技术 编 
辑 Steve Phillips， 并 邀请 新 人 Scout Festa 加 入 团队 ， 以 加 强 编辑 力量 。 在 本 书 的 出 版 过 程 中 ， 这 
些 团队 成 员 都 扮演 着 不 可 或 缺 的 重要 角色 ， 这 里 要 感谢 他 们 的 协助 。 

在 技术 层面 ， 我 依然 从 众多 朋友 的 作品 中 吸取 了 灵感 。 这 些 朋 友 都 是 i0S 和 Mac OS 开发 人 
员 社 区 的 作者 ， 他 们 是 Chris Adamson, Bill Cheeseman, James Dempsey, Bill Dudney, Daniel 
Steinberg 和 Richard Warren。 感 谢 MacTech 杂志 社 的 Ed Marczak 和 Neil Ticktin 以 及 CocoaConf 
协调 人 Dave Klein ， 感 谢 他 们 给 我 提供 写作 和 演讲 的 机 会 。 感 谢 Dave et Ray's Camp Jam/Supper 
Club 的 朋友 ， 本 书 多 个 编码 示例 的 灵感 都 来 自 他 们 。 还 要 感谢 Troy Deville 将 其 游戏 Downhill 
Challenge 的 代码 贡献 出 来 。 

感谢 苹果 公司 的 员工 开发 并 改善 Swift, 推出 了 Swift 2。 仅 发 布 一 年 后 , Swift 就 已 相当 完善 ; 
作为 一 门 计 算 机 语言 ， 它 如 此 年 轻 ， 却 如 此 受 欢 迎 ， 确 实 非 比 寻 常 。 

最 后 ， 感 谢 我 的 家 人 ， 尤 其 是 麦子 Toni 在 我 写作 本 书 期 间 的 耐心 和 鼓励 。 
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了 中 


前 


欢迎 阅读 本 书 ! Swift 是 苹果 公司 新 推出 的 用 于 开发 iOS 和 Mac OS 义 应 用 程序 的 语言 , 注定 
将 成 为 移动 和 桌面 领域 首屈一指 的 计算 机 语言 。 作 为 一 门 新 的 计算 机 语言 ，Swift 犹如 闪闪 发 亮 
的 新 车 般 充 满 诱 惑 : 谁 都 想 凑 近 瞧 一 此， 踢 踢 它 的 轮胎 , 开 着 它 去 吃 风 。 这 可 能 就 是 你 阅读 本 书 
的 原因 : 你 听 说 过 Swift， 并 决定 一 探究 竟 。 

Swift 是 一 门 易学 易 用 的 语言 ， 这 无 疑 是 优点 ， 相 比 于 其 前 身 Objective-C 来 说 尤其 如 此 ， 
Objective-C 虽然 功能 强大 ， 但 学 习 起 来 更 难 。 长 期 以 来 ， 苹 果 公 司 一 直 将 Objective-C 作为 其 平 
台 的 软件 开发 语言 ， 但 随 着 Swift 的 面世 ， 情 况 正在 发 生变 化 。 


针对 的 读者 


本 书 是 为 初学 者 编写 的 。 鉴于 Swift 面世 时 间 极 短 ,， 从 某 种 意义 上 说 我 们 都 是 初学 者 。 然 而， 
对 很 多 人 来 说 ，Swiftt 是 其 学 习 的 第 一 门 或 第 二 门 语 言 ， 他 们 大 多 未 接触 过 Objective-C 以 及 C 和 
C++ 等 相关 语言 。 

读者 最 好 对 计算 机 语言 有 一 定 认识 和 经 验 , 但 本 书 也 适合 有 足够 学 习 和 欲望 的 新 手 。 经验 较 丰 
富 的 开发 人 员 可 能 发 现 前 儿童 属于 复习 材料 , 类 似 休闲 读物 , 因为 其 中 介绍 的 概念 在 众多 计算 机 
语言 中 都 有 ， 但 对 于 初学 者 来 说 ， 这 些 概 念 必须 介绍 。 


如 何 使 用 本 书 


与 其 他 同类 图 书 一 样 , 本 书 也 最 适合 从 头 到 尾 地 按 顺 序 阅 读 ， 因 为 后 续 章 节 要 求 你 已 经 掌握 
之 前 介绍 的 知识 。 然 而 ， 几 乎 每 章 的 示例 代码 都 自 成 一 体 。 

本 书 篇 幅 适 中 ， 既 涵盖 了 丰富 的 内 容 ， 又 不 会 让 读者 不 堪 重 负 。 书 中 包含 大 量 的 屏幕 截图 ， 
让 初学 者 能 够 全 面 了 解 Swift 和 Xcode 工具 集 。 


你 将 如 何 学 习 


学 习 Swift 的 最 佳 方式 是 使 用 它 , 而 本 书包 含 大 量 的 代码 和 示例 , 始终 将 使 用 Swif 作 为 重点 。 
每 章 都 包含 基于 其 中 的 概念 编写 的 代码 。Swift 提供 了 两 种 交互 式 环境 ， 可 供 你 用 来 测试 概 
念 以 及 加 深 对 Swift 本 身 的 认识 一 一 REPL 和 游乐 场 (playground )。 在 本 书 的 第 二 部 分 ， 你 将 创 
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建 两 个 简单 而 完备 的 应 用 程序 :一 个 运行 于 Mac OSX 系 统 下 的 贷款 计算 器 和 一 个 iOS 记忆 游戏 ; 
在 最 后 一 章 , 你 将 研究 一 个 完整 2D 游戏 的 源 代码 , 这 个 游戏 使 用 了 Apple 的 多 种 游戏 开发 技术 。 

对 Swift 概念 的 介绍 贯穿 本 书 始终 ， 这 包括 类 、 抑 数 、 闭 包 等 。 建 议 你 不 要 着 急 , 慢 慢 地 阅 
读 每 一 章 ， 并 在 必要 时 反复 阅读 ， 然 后 再 进入 下 一 章 。 

www.peachpit.com/swiftbeginners2 提供 了 本 书 源 代码 ， 你 可 下 载 每 章 的 源 代码 。 直 接 下 载 代 
码 可 节省 大 量 的 输入 时 间 , 但 我 深信 应 手工 输入 , 这 样 做 可 获得 仅 阅 读本 书 并 依赖 于 下 载 的 代码 
无 法 获得 的 洞 见 和 认识 。 请 花 点 时 间 输 入 所 有 的 代码 示例 。 

为 清晰 起 见 ， 代 码 和 类 名 语言 结构 使 用 了 等 宽 字体 。 

1» let candyJar = ["Peppermints", "Gooey Bears", "Happy Ranchers"] 


candyJar: [String] - 3 values ( 
[0] = "Peppermints" 
































[1] = "Gooey Bears" 
[2] = "Happy Ranchers" 
} 
2> 
对 于 REPL 显示 的 错误 消息 ,使 用 了 粗 体 。 
8>x=y 


repl.swift:8:5: error: cannot assign a value of type 'Double' 
> to a value of type 'Int' 
X= y 


^ 


8» 
“注意 ”提供 了 有 关 当 前 介绍 的 主题 的 额外 信息 。 





注意 字典 键 并 不 一 定 是 按 字母 顺序 排列 的 ，Swift 总 是 采用 可 最 大 限度 地 提高 检索 和 访问 效率 
的 顺序 来 排列 它们 。 





你 将 学 到 哪些 知识 


本 书 的 终极 目标 是 ， 介 绍 如 何 使 用 Swift 代码 来 表达 思想 。 等 阅读 到 本 书 最 后 一 页 时 ， 你 将 
对 Swift 的 功能 有 深入 认识 ， 并 具备 开始 编写 应 用 程序 所 需 的 技能 。 本 书 第 二 部 分 提供 了 iOS 和 
Mac OSX 应 用 程序 示例 。 

本 书 并 非 包罗 万 象 的 Swift 编程 语言 综合 指南 , 要 全 面 了 解 Swift, 苹果 公司 的 官方 文档 是 最 
佳 的 资源 。 本 书 的 重点 是 Swift 语言 本 身 ， 但 为 帮助 理解 示例 ， 简 要 地 介绍 了 相关 的 Cocoa 和 


CocoaTouch 框架 。 
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欢迎 来 到 Swift 世界 








Swift 是 苹果 公司 新 推出 的 一 款 有 趣 而 易学 的 计算 机 语言 。 和 掌握 本 书 介绍 的 知识 后 ， 你 将 能 
够 开始 编写 10S 和 Mac OSX 应 用 程序 。 要 开始 学 习 Swift, Xcode 集成 开发 环境 ( IDE, Integrated 
Development Environment ) 是 必须 有 的 主要 工具 。Xcode 提供 了 Swift 编译 器 以 及 iOS 和 Mac OS 
X FF RE (SDK, Software Development Kit )， 这 些 SDK 包含 为 你 开发 的 应 用 程序 提供 支持 
的 基础 设施 。 


技术 


在 这 次 Swift 学 习 之 旅 中 ， 你 将 领略 下 面 的 风景 。 




















Swift 2 


Swift 2 是 你 将 在 本 书 中 学 习 的 语言 ， 这 是 一 款 从 头 打 造 的 现代 语言 ， 功 
能 强大 有 旦 易于 学 习 。 苹果 公司 已 将 其 作为 日 益 增长 的 10OS、watchOS、tvOS 和 
Mac OS X 应 用 程序 开发 语言 。 


























Xcode 7 


Xcode 7 是 苹果 公司 首要 的 应 用 程序 开发 环境 ， 提 供 了 编辑 器 、 调 试 器 、 
项 目 管理 器 和 编译 器 ， 其 中 编译 器 用 于 将 Swift 代码 转换 为 能 够 运行 的 代码 。 
Xcode 可 从 Apple Mac App Store 下 载 。 




















LLVM 


在 Xcode 中 , LLVM 在 幕后 工作 , 这 种 编译 器 技术 让 Swift 语言 变 得 优雅 ， 
并 将 Swift 代码 转换 为 Apple 设备 处 理 器 能 够 运行 的 机 器 码 。 





REPL 

















REPL ( Read-Eval-Print-Loop ) 是 一 个 命令 行 工 具 , 可 用 于 快速 尝试 Swift 代码 。 在 Mac OS X 
中 ， 可 在 应 用 程序 Terminal 中 运行 它 。 
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欢迎 来 到 Swift J 








. Terminal 一 lldb — 81x29 





23» for loopCounter in 0..«9( 


is 
is 
is 
is 
is 
is 
is 
is 
is 


1 
22 
33 
44 
55 
66 
77 
88 
99 


at 
at 
at 
at 
at 


index 
index 
index 
index 
index 
index 
index 
index 
index 


cO -0oubUuUNPÍ|GO 


28. } 
value at 
value at 
value at 
value at 
value at 

29» for 

30. 

31. } 
value at 
value at 
value at 
value at 
value at 

32» [] 


6 is 11 
2 is 33 
4 is 55 
index 6 is 77 
index 8 is 99 
loopCounter = 


index 
index 
index 


index 
index 
index 
index 
index 





loopCounter = 0; loopCounter < 9; loopCounter = 
print("value at index X(loopCounter) is X(numbersArray[loopCounter])") 


B; loopCounter >= 0; loopCounter 
print("value at index X(loopCounter) is X(numbersArray[loopCounter])") 


print("value at index X(loopCounter) is X(numbersArray[loopCounter])") 


loopCounter + 2 ( 


= loopCounter - 2 { 





REPL 


游乐 场 
Xcode 游乐 场 提 供 了 交互 性 和 实时 的 结果 





， 在 学 习 Swift 时 非常 适合 用 来 尝试 代码 。 





Ready | Today at 9:04 PM 
留 | | @ Chapter 4 
1 //: Playground - noun: a place where people can play 
2 
3 import Cocoa 
4 
5 var str = "Chapter 4 Playground" 


6 
7 func fahrenheitToCelsius(fahrenheitValue : Double) -> Double { 


8 var result : Double 

9 

10 result = (((fahrenheitValue - 32) * 5) / 9) 
" 

2 return result; 


15 var outdoorTemperatureInFahrenheit = 88.2 
16 var outdoorTemperatureInCelsius = fahrenheitToCelsius 
(outdoorTemperatureInFahrenheit) 


38 func celsiusToFahrenheit(celsiusValue : Double) -> Double 4 


EJ var result : Double 

20 

zn result = (((celsiusValue * 9) / 5) + 32) 
2 

23 return result 

2s 

25 


站 outdoorTemperatureInFahrenheit = celsiusToFahrenheit 
(outdoorTemperatureInCelsius) 


28 func buildASentenceUsingSubject(subject : 
String) -> String { 

29 return subject + " " + verb +" " + noun + "!" 

3 

3 


: "cool") 
: "languages") 





32 buildASentenceUsingSubject("Swift", verb: " 
33 buildASentenceUsingSubject("I", verb: "love 
% 











"Chapter 4 Playground" 


31.22222222222222 


31.22222222222222 


88.2 
31.22222222222222 


String, verb : String, noun : 


(2 times) 


"Swift is cooll* 
"| love languages!" 
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基础 知识 





无 论 学 习 什么 新 东西 ， 都 得 从 基础 开始 ，Swift 语言 也 不 例外 。Swift 是 一 款 卓越 的 新 语言 ， 
这 部 分 介绍 了 使 用 它 编写 一 流 应 用 程序 所 需 的 全 部 知识 ! 





m 第 1 章 Swift 简介 

m 第 2 章 使 用 集合 

w 第 3 章 流程 控制 

m 第 4 章 ”编写 函数 和 闭 包 

m 第 5 章 使 用 类 和 结构 组 织 代码 

m 第 6 章 使 用 协议 和 扩展 进行 规范 化 
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Swift 简介 








欢迎 来 到 Swift 这 个 美丽 的 新 世界 。Swift 是 在 2014 年 苹果 全 球 开发 者 大 会 上 推出 的 ， 仅 仅 一 
年 后 , 它 就 成 了 一 门 功能 强大 的 新 编程 语言 。 由 于 苹果 的 倡导 和 开发 人 员 的 积极 响应 Swift 被 广 
泛 采 纳 ， 成 了 开发 OS、watchOS 和 Mac 应 用 程序 的 主流 语言 。Swift 不 但 功能 强大 ， 还 简单 易学 ， 
你 在 不 知 不 觉 间 就 能 编写 出 简单 应 用 。 

Swift 提 供 了 一 些 编写 代码 的 新 方式 ， 比 功能 强大 而 著名 的 前 身 Objective-C 容 易 理 解 得 多 。 
Swift 向 开发 人 员 提 供 了 全 新 而 有 趣 的 方式 表达 ， 其 功能 学 习 起 来 也 很 有 趣 。 

Swift 作 为 计算 机 语言 虽 已 推出 一 年 之 久 , 但 依然 是 一 门 新 语言 ， 苹 果 公 司 很 可 能 对 其 进行 
修改 和 增补 。 从 未 有 一 种 计算 机 语言 像 Swift 这 样 ， 在 即将 修改 和 修订 前 能 获得 如 此 高 的 曝光 度 
和 采纳 度 ， 这 都 要 归功 于 Swift 的 创新 带 来 的 刺激 。 


1.1 革命 性 的 改 展 


语言 是 分 享 、 交 流 和 传达 信息 的 工具 ， 人 类 通过 它 向 朋友 、 家 人 和 同事 表达 自己 的 意图 。 与 
计算 机 系统 交流 也 需要 通过 计算 机 语言 。 

与 人 类 的 语言 一 样 , 计算 机 语言 也 非 新 鲜 事物 , 事实 上 , 它们 以 这 样 或 那样 的 形式 存在 了 很 
多 年 。 计 算 机 语言 的 目的 始终 是 让 人 类 能 够 与 计算 机 交流 ， 命 令 它 执行 特定 的 操作 。 

不 断 发 展 变化 的 是 计算 机 语言 本 身 。 早 期 的 计算 机 开拓 者 意识 到 , 以 0 和 1 的 方式 向 计算 机 发 
指令 既 繁琐 又 容易 出 错 。 一 路 上 人 们 始终 在 不 断 努 力 , 旨 在 在 语言 语法 的 丰富 性 和 处 理 与 解读 它 
所 需 的 计算 能 力 之 间 寻 求 平 衡 ， 最 终 诸 如 C 和 C++ 语言 在 争夺 现代 计算 机 应 用 程序 通用 语言 之 战 
中 取得 了 胜利 。 

在 C 和 C++ 被 广泛 接受 ,得 以 用 于 主要 的 计算 平台 的 同时 ， 苹 果 携 Objective-C 给 这 场 盛宴 带 
来 了 清新 之 风 。Objective-C 是 一 款 建立 在 C 语 言 基 础 之 上 的 面向 对 象 语 言 。 苹 果 生 态 系 统 由 
Macintosh 计 算 机 和 iOS 设 备 构成 ， 在 为 该 生态 系统 开发 应 用 程序 中 ，Objective-C 多 年 来 始终 发 挥 
着 中 流 古 柱 的 作用 。 

Objective-C 虽 然 功 能 强大 而 优雅 ， 但 也 存在 着 其 前 身 一 一 C 语 言 遗 留 下 来 的 包容 。 对 于 熟悉 
C 语 言 的 人 来 说 ,这 根本 就 不 是 什么 问题 , 但 近年 来 大 量 新 开发 人 员 进 入 Mac 和 iOS 平 台 ,， 他们 渴 
望 更 容易 理解 和 使 用 的 新 语言 。 
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1 22 ”准备 工作 3 











为 满足 这 种 需求 ， 并 降低 进入 门槛 ， 苹 果 公 司 推出 了 Swift。 使 用 它 编写 应 用 程序 容易 得 多 ， -a 
向 应 用 程序 发 出 指令 也 更 加 简便 。 


1.2 ”准备 工作 


你 可 能 会 问 ， 要 学 习 Swift 需 要 满足 哪些 条 件 呢 ? 实际 上 ， 开 始 阅读 本 书 就 迈 出 了 学 习 Swift 
的 第 一 步 。 学 习 新 的 计算 机 语言 可 能 令 人 望而却步 , 这 正 是 笔者 为 Swift 初学 者 编写 本 书 的 原因 所 
在 。 如 果 你 是 Swift 新 手 ， 本 书 正 是 为 你 编写 的 ; 如 果 你 从 未 使 用 过 C、C++ 和 Objective-C， 本 书 
也 适合 你 阅读 。 即 便 你 是 经 验 丰 富 的 开发 人 员 , 熟悉 前 面 提 及 的 各 种 语言 ， 本 书 也 可 帮助 你 快速 
掌握 Swift。 

虽然 并 非 绝对 必要 , 但 熟悉 或 大 致 了 解 其 他 编程 语言 对 阅读 本 书 很 有 帮助 。 本 书 不 介绍 如 何 
编程 ， 也 不 提供 有 关 软 件 开发 的 基本 知识 ， 而 假定 你 对 计算 机 语言 的 基本 概念 有 一 定 认 识 ， 因 此 
你 必须 对 计算 机 语言 有 所 了 解 。 

虽然 如 此 , 本 书 将 向 你 提供 尽 可 能 多 的 帮助 : 详尽 地 解释 新 引入 的 术语 ， 并 对 概念 做 尽 可 能 
清晰 的 曾 述 。 


1.2.1 专业 工具 


至 此 , 你 做 好 了 学 习 Swift 的 心理 准备 。 这 很 好 ! 但 首先 得 将 学 习 用 品 准备 妥当。 回想 一 下 上 
小 学 时 的 情形 吧 ， 开 学 前 父母 都 会 收 到 所 需 学 习 用 品 清单 : 笔记 本 、 剪 刀 、 美 术 纸 、 胶 水 、2 号 
铅笔 等 。 当 然 ， 阅 读本 书 不 需要 这 些 东 西 ， 但 要 学 习 Swift， 必 须 有 合适 的 专业 工具 。 

首先 ， 强 烈 建议 你 以 交互 方式 运行 本 书 列 出 的 代码 。 为 此 ， 需 要 一 台 运 行 OS X 10.10 
( Yosemite ) OS X 10.11 ( El Capitan ) 的 Macintosh 计 算 机 ; 还 需要 Xcode 7， 它 提供 了 Swift 编 译 
器 和 配套 环境 。 最 重要 的 是 ， 你 需要 加 入 苹果 开发 者 计划 ， 这 样 才能 充分 利用 El Capitan 和 Xcode 
7。 如 果 你 还 未 加 入 苹果 开发 者 计划 ， 可 访问 https://developer.apple.com/programs ， 其 中 提供 了 有 
关 如 何 加 入 该 计划 的 完整 信息 。 

将 Xcode 7 下 载 并 安装 到 Mac 计 算 机 后 ， 便 可 以 开始 学 习 Swift 了 。 




















































































































1.2[2 5 Swift 交互 


首先 , 我 们 将 通过 一 个 有 趣 的 交互 式 环境 REPL, 来 探索 Swift。REPL 是 Read-Eval-Print- 
Loop〔( 读 取 - 执 行 - 输 出 -循环 ) 的 首 字母 缩写 ， 这 指出 了 这 个 工具 的 特征 : 它 读 取 指 令 、 执 行 指 
令 、 输 出 结果 ， 再 重新 开始 。 

事实 上 ， 这 种 交互 性 是 Swift 有 别 于 C 和 Objective-C 等 众多 编译 型 语言 的 特点 之 一 。 如 果 你 使 
用 过 Ruby 或 Python 等 提供 了 REPL 环 境 的 脚本 语言 ， 就 知道 这 并 非 什 么 新 东西 ， 但 对 编译 型 语言 
来 说 ， 这 种 理念 还 是 很 新 颖 的 。 只 要 问 问 C、C++ 或 Objective-C 开 发 人 员 就 知道 ， 他 们 很 多 时 候 
都 希望 能 够 直接 运行 代码 ， 而 不 用 创建 包含 调试 语句 的 源 代 码 文件 ， 再 编译 、 运 行 并 查看 结果 。 
Swift REPL 的 优点 在 于 ， 它 让 上 述 重 复 而 漫长 的 工作 流程 一 去 不 复 返 了 。 
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4 第 1 章 Swift 简介 


























这 种 交互 性 带 来 的 另 一 大 好 处 是 , 它 让 学 习 新 语言 这 种 原本 艰难 的 任务 变 得 容易 多 了 。 你 不 
用 再 学 习 一 系列 复杂 的 编译 工具 , 也 无 需 了 解 集成 开发 环境 的 细 枝 末节,， 只 需 将 全 部 精力 都 放 在 








新 语言 本 身上 。 
这 种 交互 方式 学 习 能 够 更 快 地 理解 Swift 语言 本 身 。 


iini 








有 实 上 ， 本 书 前 半 部 分 将 探索 、 测 试 、 细 究 Swift 的 方方面面 ， 你 将 很 快 发 现 ， 以 


不 需要 运行 阶段 环境 就 能 实时 运行 代码 , 一 开始 这 可 能 让 人 感觉 怪 怪 的 , 但 很 快 你 就 会 喜欢 
它 提 供 的 即时 结果 。 事 实 上 ,REPL 会 让 有 些 人 想起 以 前 的 岁月 :在 家 用 计算 机 革命 的 早期 ,BASIC 








等 解释 型 语言 就 提供 了 这 种 交互 性 。 真 是 从 终点 又 回 到 了 起 点 。 


1.3 准备 出 发 





已 下 载 了 Xcode 7? 这 很 好 ， 但 请 暂时 将 它 抛 在 脑 后 吧 。 事 实 上 ， 我 鼓励 你 去 探索 Xcode 7 及 


























其 新 特性 ， 但 接 下 来 的 几 章 将 把 注意 力 完全 放 在 Terminal 中 的 REPL 上 。 


如 果 你 以 前 没有 运行 过 Terminal 应 用 程序 ， 也 不 用 担心 。 在 Mac 计 算 机 中 ， 它 位 于 文件 夹 

















Applications/Utilities 下 。 要 运行 它 , 最 简单 的 方式 是 单 击 图 标 Spotlight， 
所 示 。 


Spotioht 人 


Show All in Finder 


Top Hit Terminal 





Applications $ Terminal 














再 输入 Terminal ， 如 图 1-1 














图 1-1 使 用 Spotlight 来 查找 应 用 程序 Terminal 





另 一 种 方法 是 ， 单 击 Dock 中 的 Finder 图 标 ， 再 选择 菜单 Go>Utilities”， 如 图 1-2 所 示 。 














Back #I[ 

Forward 36] 

Select Startup Disk on Desktop 0f 
E All My Files TEF 
0 Documents 0360 
E3 Desktop TED 
© Downloads XEL 
^4 Home 23H 
E Computer TEC 
® AirDrop QER 
@ Network TEK 
À Applications TEA 
Recent Folders > 
Go to Folder... TEG 
Connect to Server... 36K 

图 1-2 ”Finder 菜 单 栏 中 的 Go 菜单 




















CD 在 简体 中 文 版 Mac 操 作 系统 中 被 称 为 “终端 "， 故 本 书 有 时 也 会 用 终端 来 代 指 它 。 一 一 编者 注 








D 在 简体 中 文 版 Mac 操 作 系 统 中 被 称 为 “实用 工具 ”"。 一 一 编者 注 
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这 将 打开 一 个 
程序 Terminal， 








新 的 Finder 窗 口 ， 其 中 显示 了 文件 夹 Utilities 的 内 容 , 如 图 1-3 所 示 。 要 找到 应 用 
可 能 需要 向 下 滚动 。 双 击 Terminal 图 标 启 动 这 个 应 用 程序 。 














" 


Migration Assistant 


A 
AN 
Wm 


System Information 


s a Utilities 
(1>) EE mim) (-] (€-) (&-] ( e) (em » 
; b^ 
t X 
Disk Utility Grab Grapher Keychain Access 


B ò 


VoiceOver Utility 











图 1-3 ”在 Finder 中 查找 Terminal 


启动 Terminal 后 ， 将 看 到 类 似 于 图 1-4 所 示 的 窗口 。 在 你 的 Terminal 窗 口中 ,文本 和 背景 色 可 
这 


能 与 这 里 显示 的 不 同 。 





B OO ermin; tesh 
Last login: Fri Sep 5 09:53:11 on AS 


[pro:~] boisy% 








图 1-4 Terminal O 


至 此 ， 差 不 多 为 探索 Swift 做 好 了 准备 ， 但 在 此 之 前 ， 还 需 
执行 几 个 命令 。 
首先 ， 输 入 下 面 的 命令 并 按 回 车 : 


sudo xcode-select -s /Applications/Xcode.app/Contents/Developer/ 


系统 将 提示 你 输入 管理 员 密 码 。 按 要 求 输入 即 可 。 必 须 执行 











要 在 这 个 新 打开 的 Terminal 窗 口中 


命令 ， 





这 个 它 是 用 来 确保 Xcode 7 
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是 Mac 计 算 机 运行 的 Xcode 默认 版 本 ,以 防止 你 安装 的 是 以 前 的 Xcode 版 本 。 好 消息 是 , 你 只 需 执 
行 一 次 这 个 命令 。 它 指定 的 设置 将 被 保存 ， 除 非 你 要 切换 到 其 他 Xcode 版 本 ,否则 不 用 再 执行 这 


个 命令 。 


输入 下 面 的 命令 并 按 回 车 以 进入 Swift REPL: 

xcrun swift 

根据 你 以 前 使 用 Xcode 的 情况 ,可 能 出 现 类 似 于 图 1-5 所 示 的 对 话 框 , 要 求 你 输入 密码 。 如 果 
出 现 该 对 话 框 ,输入 密码 即 可 。 

















Developer Tools Access needs to take control 
of another process for debugging to continue. 
Type your password to allow this. 


Name: | Steve Phillips 





Password: 


Cancel Continue 





图 1-5 输入 用 户 名 和 密码 
很 快 就 会 出 现下 面 的 问候 消息 : 


Welcome to Apple Swift version 2.0. Type :help for assistance. 
1» 


祝贺 你 走 到 了 这 一 步 。 下 面 开始 探索 之 旅 。 


1.4 开始 探索 Swift 


至 此 ， 你 运行 了 Swift REPL， 它 位 于 Terminal 窗 口中 ， 耐 心地 等 待 你 执行 命令 。Swift 掌 握 了 
控制 权 , 它 显示 一 个 提示 符 , 告诉 你 可 以 输入 命令 了 。 每 次 启动 REPL 时 , 提示 符 都 为 1 和 大 于 号 。 
下 面 按 回 车 键 执行 检查 : 


Welcome to Apple Swift version 2.0. Type :help for assistance. 
1> 
2> 


每 当 你 输入 一 行 后 ， 提 示 符 数字 都 加 1 一 一 非常 简单 。 当 你 输入 命令 时 ， 提 示 符 中 不 断 增 大 
的 数字 提供 了 参考 点 。 


1.4.1 帮助 和 退出 


Swift 内 置 了 REPL 命 令 帮 助 信 息 。 在 提示 符 下 输入 :help 可 列 出 REPL 命 令 清 单 ， 这 些 命令 开 
头 都 有 一 个 冒号 ，Swift 使 用 它 来 区 分 REPL 命 令 和 Swift 语句 。 
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请 输入 :help ( 它 本 身 也 是 一 个 命令 )， 以 查看 命令 清单 。 清 单 中 的 命令 很 多 ， 不 少 都 与 调试 na 
相关 ， 但 大 部 分 都 不 用 考虑 。 

要 退出 Swift 并 返回 到 Terminal 的 默认 shell， 可 随时 执行 命令 :quit。 退 出 REPL 后 ， 要 再 次 进 
和 人 Swift， 只 需 在 shell 提 示 符 下 执行 命令 xcrun swift, 





1.4.2 Hello World 


期 待 已 久 的 时 刻 到 了 。 每 个 程序 员 学 习 新 语言 时 ， 都 首先 会 编写 必要 的 代码 来 向 世界 问好 。 
稍 后 你 将 看 到 ， 使 用 Swift 编 写 这 样 的 代码 易如反掌。 

JEXÉOT EIS: 显示 一 名 俏皮 话 ， 作 为 你 首次 与 这 种 新 语言 打交道 的 问候 语 。 下 面 用 法 语 向 世 
界 问好 。 在 提示 符 2> 下 输入 下 面 的 代码 并 按 回 车 : 

print("Bonjour, monde") 
屏幕 上 的 内 容 如 下 : 


elcome to Apple Swift version 2.0. Type :help for assistance. 
1» 
2» print("Bonjour, monde") 

Bonjour, monde 
3» 


祝贺 你 编写 了 第 一 行 Swift 代码 。 必 须 承 认 , 这 有 点 小 儿科 , 但 总 算 开 始 了 。 这 个 示例 还 表明 
写 可 执行 的 代码 很 容易 。 

这 行 代码 很 简单 。 print 是 一 个 Swift 方 法 , 命令 计算 机 显示 括号 内 用 引号 括 起 的 所 有 内 容 ( 字 
FFE ) 方法 指 的 是 一 组 可 通过 指定 名 称 执行 的 指令 。 在 本 书 中 , 你 将 用 到 很 多 常见 的 Swift 方法 ， 
其 中 print 你 将 经 常 使 用 到 。 

现在 是 学 习 一 个 快捷 键 的 好 时 机 ， 它 让 你 能 够 更 高 效 地 使 用 REPL。 下 面 来 再 次 使 用 方法 
print， 但 这 次 在 输出 末尾 加 上 一 个 惊叹 号 (! )。 你 可 能 想 再 次 输入 整个 命令 ,但 REPL 记 录 了 你 
以 前 输入 的 命令 ,你 只 需 按 上 箭头 键 , 刚才 输入 的 代码 行将 显示 出 来 ， 且 光标 位 于 行 尾 。 你 只 需 
用 左 箭头 键 向 左 移 两 个 字符 ， 再 输入 惊叹 号 。 然 后 ， 按 右 箭头 键 两 次 ,将 光标 重新 移 到 行 尾 ， 再 
按 回 车 键 。 


3» print("Bonjour, monde!") 
Bonjour, monde! 
4» 


REPL 会 记录 你 输入 的 每 行 代码 ， 你 可 不 断 按 上 箭头 键 来 饥 历 以 前 输入 的 所 有 命令 。 

至 此 ， 你 掌握 了 一 项 基本 技能 一 知道 如 何 让 Swift 显示 一 串 文本 。 这 微不足道 ， 但 为 理解 
Swiftt 开 了 个 好 头 。 咱 们 接着 往 下 走 ， 看 看 一 些 简单 而 重要 的 Swift 结构 。 
1.5 声明 的 威力 


如 果 回 想 一 下 中 学 的 代数 课 , 你 表 定 还 记得 变量 是 表示 某 种 量 的 占 位 符 。 当 你 说 x 等 于 12 或 y 
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等 于 42 时 ， 实 际 上 是 在 声明 ， 将 某 个 变量 声明 为 特定 的 数字 。 
Swift 让 代数 课 老师 自豪 ， 它 也 能 够 声明 变量 ， 但 使 用 的 语法 稍 有 不 同 。 请 输入 如 下 内 容 : 


4> Var X = 12 
x: Int = 12 
5> 


你 刚才 使 用 关键 字 var 声 明了 第 一 个 变量 。 第 4 行 让 Swift 将 变量 x 声 明 为 12，Swift 完 全 按 你 的 
指示 做 ， 将 变量 x 声 明 为 12。 不 仅 如 此 ，Swift 还 更 进一步 : 将 x 声 明 为 值 为 12 的 Int 变 量 。 

Int 是 什么 呢 ? 它 是 integer 的 缩写 ， 表 示 不 带 小 数 部 分 的 整数 。 通 过 像 前 面 那样 输入 12， 让 
Swift 对 被 赋值 的 变量 做 出 了 推断 : x 是 一 个 值 为 12 的 整数 变量 。 在 响应 中 , Swift 使 用 表示 法 x: Int 
指出 了 这 个 变量 的 类 型 。 稍 后 将 更 详细 地 介绍 这 种 表示 法 。 

前 面 不 费 吹 灰 之 力 就 声明 了 一 个 名 为 x 的 变量 , 下 面 将 问题 再 弄 得 复杂 一 些 ,声明 第 2 个 变量 : 


5» var y = 42.0 
y: Double - 42 
6» 


这 里 添加 了 小 数 点 和 0， 这 种 表示 法 告诉 Swift，y 是 一 个 Double 变 量 。Double 表 示 带 小 数 部 分 
的 数字 ， 不 用 于 表示 整数 ， 而 用 于 表示 实数 ( 也 叫 浮 点 数 )。 
























































ls 


Float 还 是 Double? 

如 果 你 使 用 过 其 他 编程 语言 ， 可 能 熟悉 浮上 点数 ， 知 道 它们 分 两 种 : Float 和 Double。Float 
通常 长 32 位 ,而 Double 通 常 长 64 位 (精度 是 Float 的 两 倍 )。 除 Double 类 型 外 ，Swift 也 支持 Float 
类 型 。 然 而 ,鉴于 现代 计算 机 体系 结构 是 64 位 的 ，Swift 默 认 使 用 Double 类 型 来 表示 浮 点 数 ， 而 
在 本 书 的 示例 中 ， 总 是 使 用 Double 类 型 。 





下 面 简单 地 复习 一 下 。 在 前 面 的 两 种 情况 下 ，Swift 都 给 变量 指定 了 类 型 。 变 量 x 和 y 的 类 型 分 
别 是 Int 和 Double， 只 要 不 重新 启动 REPL， 这 种 差别 将 始终 存在 。 

声明 变量 后 ， 就 可 将 不 同 的 值 赋 给 它 。 例 如 ， 前 面 将 数字 12 赋 给 了 变量 x。 将 不 同 的 值 赋 给 
变量 很 简单 ， 只 需 使 用 等 号 即 可 : 


6» x = 28 
7» 


注意 到 将 数字 28 赋 给 变量 x 时 ,Swift 没有 任何 反应 。 下 面 核实 一 下 这 个 新 值 是 否 赋 给 了 变量 x: 


7» print(x) 
28 


与 预期 的 一 样 ，x 存 储 的 是 最 后 一 次 赋 给 它 的 值 : 28. 
还 可 以 将 一 个 变量 的 值 赋 给 另 一 个 变量 。 为 核实 这 一 点 ， 下 面 将 变量 y 赋 给 变量 x。 你 猜 结 
将 如 何 呢 ? 


8> x = y 
repl.swift:8:5: error: cannot assign a value of type 'Double' 
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? to a value of type 'Int' 
x =y 


8> 
Swift 显 示 的 错误 消息 非常 详细 ， 提 供 了 错误 所 在 的 行 号 和 列 号 (这 里 是 第 8 行 和 第 5 列 )， 并 
使 用 冒号 分 隔 它 们 。 在 错误 消息 后 面 , 还 显示 了 相应 代码 行 的 内 容 , 并 用 脱 字 符 指 出 了 错误 的 位 
置 。 最 后 ， 由 于 存在 错误 ， 在 接 下 来 显示 的 提示 符 中 没有 将 数字 增加 到 9， 而 再 次 使 用 以 前 的 数 
字 8。( 这 相当 于 Swift 在 对 你 说 :“ 哥 们 ， 别 紧张 ， 再 试 试 。 ) 
































变量 名 包含 什么 ? 
在 Swift 中 ， 变 量 名 可 以 用 除数 字 外 的 任何 字符 打头 。 前 面 使 用 的 是 单字 母 变 量 名 ， 但 应 
使 用 更 长 、 意 义 更 丰富 的 变量 名 ， 以 提高 代码 的 可 读 性 。 





这 里 到 底 出 了 什么 问题 呢 ? 很 简单 ， 你 试图 将 类 型 为 Double 的 变量 y 赋 给 类 型 为 Int 的 变量 x， 
这 种 赋值 违反 了 Swift 的 类 型 规则 。 稍 后 将 更 详细 地 介绍 类 型 ， 现 在 来 看 看 能 否 规避 这 种 规则 。 

假设 你 一 根 筋 ， 就 是 要 将 y 的 值 赋 给 x， 即 便 它们 的 类 型 不 同 。 你 完全 可 以 达到 目的 , 但 需要 
做 些 “ 说 服 ” 工 作 。 前 面 说 过 ，x 的 类 型 为 Int， 而 y 的 类 型 为 Double; 考虑 到 这 一 点 后 ， 可 输入 
如 下 语句 : 











8> x = Int(y) 
9> print(x) 
42 
10> 





经 过 一 番 “ 说 服 ” 后 ， 赋 值 成 功 了 。 个 中 原因 是 什么 呢 ? 
第 8 行将 变量 y 的 Douple 值 “转换 ”成 了 变量 x 的 类 型 。 只 要 进行 显 式 转换 ，Swift 就 允许 这 样 
赋值 。 稍 后 将 更 详细 地 讨论 类 型 转换 。 

保险 起 见 ， 使 用 命令 print 显 示 了 变量 x 的 值 。 与 预期 的 一 样 ， 现 在 变量 x 的 值 为 整数 42。 








16 常量 


在 很 多 情况 下 ,变量 都 很 有 用 ， 因 为 它们 的 值 可 随时 间 而 变 。 在 循环 中 ,变量 非常 适合 用 于 
存储 临时 数字 、 字 符 串 以 及 本 书后 面 将 讨论 的 其 他 对 象 。 

在 Swift 中 , 另 一 种 可 用 于 存储 值 的 结构 是 常量 。 顾 名 思 义 ,常量 存储 的 值 始 终 不 变 。 不 同 于 
变量 ， 常 量 一 旦 赋值 就 不 能 修改 ， 就 像 被 锁定 一 样 。 然 而 ， 与 变量 一 样 ， 常 量 也 有 类 型 ， 且 类 型 
一 旦 指定 就 不 能 改变 。 

下 面 来 看 看 如 何 使 用 常量 : 声明 常量 z， 并 将 变量 x 的 值 赋 给 它 : 

10> let z = x 


z: Int = 42 
11» 
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第 10 行 使 用 了 1let 命 令 , 这 是 用 于 创建 常量 的 Swift 关键 字 。 常量 z 的 类 型 和 值 都 与 变量 x 相同 : 
它 是 一 个 值 为 42 的 Int 常 量 。 
如 果 常 量 的 值 真是 固定 不 变 的 ， 就 不 能 将 另 一 个 数字 或 变量 赋 给 它 。 下 面 来 检验 这 一 点 : 





























11> Z = 4 

repl.swift:11:3: error: cannot assign to value: 'z' is a 'let' constant 
z=4 

~ 人 


repl.swift:10:1: note: change 'let' to 'var' to make it mutable 
let z = x 


A~~ 


Var 


11> 

试图 给 常量 z 重 新 赋值 引发 了 错误 。 同 样 ，Swift 精 准 的 错误 报告 指明 了 方向 ， 它 指出 了 错误 
所 处 的 行 号 ( 11 ) 和 列 号 (3 )。 在 这 里 ，Swift 还 更 进 了 一 步 , 建议 将 第 10 行 的 关键 字 let 改 为 var， 
这 样 就 可 以 赋值 了 。 对 于 Swift 的 这 种 聪明 劲 ， 你 怎么 看 ? 

为 何 Swift 要 同时 支持 变量 和 常量 呢 ? 考虑 到 变量 可 以 修改 , 而 常量 不 能 , 使 用 变量 不 是 更 灵 
活 吗 ? 问 得 好 , 答案 要 在 底层 编译 需 技 术 中 去 找 。 知 道内 存单 元 存储 的 值 不 会 变 时 ，Swift 编 译 需 
可 更 好 地 决策 和 优化 代码 。 对 于 不 变 的 值 , 务必 在 代码 中 使 用 常量 来 存储 ; 仅 当 确定 值 将 发 生变 
化 时 ， 才 使 用 变量 来 存储 。 总 之 ， 常 量 需 要 的 开销 比 变量 小 ， 这 正 是 因为 它们 不 变 。 

在 你 学 习 Swift 开 发 的 过 程 中 , 将 在 确定 值 不 变 的 情况 下 越 来 越 多 地 使 用 常量 。 事实 上 , 苹果 
鼓励 在 代码 中 使 用 常量 ， 不 管 这 样 做 出 于 什么 考虑 。 






























































1.7 ZA! 








在 本 章 前 面 , Swift 自动 推 疡 出 了 变量 的 类 型 , 你 注意 到 了 吗 ? 你 不 用 输入 额外 的 代码 去 告知 
Swift 变量 的 类 型 究竟 为 Int 还 是 pouple，Swift 自 会 根据 等 号 右边 的 值 推断 出 变量 或 常量 的 类 型 。 

计算 机 语言 使 用 类 型 将 值 和 存储 它们 的 容器 分 类 。 类 型 明确 地 指出 了 值 、 变 量 或 常量 的 特征 ， 
让 代码 的 意图 更 清晰 ， 消 除了 二 义 性 。 类 型 犹如 不 可 更 改 的 契约 , 将 变量 或 常量 与 其 值 紧密 关联 
在 一 起 。Swift 是 一 种 类 型 意识 极 强 的 语言 ， 这 一 点 在 本 章 前 面 的 一 些 示例 中 已 经 体现 出 来 了 。 

表 1-1 列 出 了 Swift 基本 类 型 。 还 有 其 他 一 些 类 型 没有 列 出 。 另 外 你 将 在 本 书后 面 看 到 ， 可 创 
建 自 定义 类 型 ， 但 目前 我 们 只 使 用 这 些 类 型 。 



































类 型 特 征 TR 45i 
Bool 只 有 两 个 可 能 取 值 的 类 型 ， 要 么 为 tue 要 么 为 false true、false 
Int, Int32, Inté4 ”32 或 64 位 的 整数 值 , 用 于 表示 较 大 的 数字 , 不 包含 小 ”3、117、-502001、10045 
数 部 分 
Int8, Int16 8 或 16 位 的 整数 ， 用 于 表示 较 小 的 数字 ， 不 包含 小 数 ” -11、83、122 
部 分 
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( 续 ) 
类 型 特 dE T 例 

UInt,UInt32,UIntó4 ”32 或 64 位 的 正 整 数 , 用 于 表示 较 大 的 数字 , 不 包含 小 ”3、117、50、10045 

数 部 分 
UInt8、UInt16 8 或 16 位 的 正 整 数 ， 用 于 表示 较 小 的 数字 ， 不 包含 小 44. 86. 255 

数 部 分 
Float, Double 可 正 可 负 的 浮 点 数 ， 可 能 包含 小 数 部 分 324.147、-2098.8388、16.0 
Character 用 双 引 号 括 起 的 单个 字符 、 数 字 或 其 他 符号 A Mamie 
String 用 双 引 号 括 起 的 一 系列 字符 “ Jambalaya ”“ Crawfish Pie" “ Filet 





Gumbo” 


前 面 介 绍 过 Int ， 但 未 介绍 Int8、Int32 和 Int64，UInt 、UInt8、UInt32 和 UInt64 也 未 介绍 。 可 
正 可 负 的 整数 被 称 为 有 符号 整数 ， 其 表示 类 型 包括 8、16、32 和 64 位 ; 只 能 为 正 的 整数 被 称 为 无 


符号 整数 ,也 有 8、16、32 和 64 位 版 本 。 如 果 没 有 指定 32 或 64 位 ， 





Int 和 UInt 默 认为 64 位 。 事 实 上 ， 


在 开发 工作 中 很 少 需 要 考虑 类 型 的 长 度 。 就 现在 而 言 ， 请 不 要 考虑 这 些 细节 。 


1.7.1 检查 上 限 和 下 限 





表 1-1 列 出 的 每 种 数值 类 型 都 有 上 限 和 下 限 ， 即 每 种 类 型 可 存储 的 数字 都 不 能 小 于 下 限 ， 也 
不 能 大 于 上 限 , 这 是 因为 用 于 表示 数值 类 型 的 位 数 是 有 限 的 。 Swift 让 你 能 够 查看 每 种 类 型 可 存储 


的 最 大 值 和 最 小 值 : 


11» print(Int.min) 
-9223372036854775808 
12» print(Int.max) 
9223372036854775807 
13» print(UInt.min) 
0 
14» print(UInt.max) 
18446744073709551615 
15» 








在 类 型 名 后 面 加 上 .min 或 .max， 即 可 获悉 相应 类 型 可 存储 的 上 下 限 值 。 第 11~14 行 显示 了 类 





型 Int 和 UInt 的 取 值 范围 。 你 也 可 以 自己 检查 表 1-1 列 出 的 其 他 类 


1.7.2 ”类 型 转换 











型 的 可 能 取 值 范围 。 





























鉴于 类 型 是 值 、 常 量 和 变量 的 固有 特征 ,你 可 能 想 知 道 不 同类 型 交互 式 需 要 遵循 的 规则 。 还 











记 








得 吗 , 在 本 书 前 面 的 一 个 示例 中 , 你 尝试 将 一 种 类 型 的 变量 赋 给 另 一 种 类 型 的 变量 。 第 一 次 学 
试 这 样 做 时 引发 了 错误 ; 经 过 “说 服 ” 后 ， 才 让 Swift 同意 将 一 个 Double 型 变量 赋 给 一 个 Int 型 变 








量 。 下 面 来 重 温 这 个 示例 〈 不 用 重新 输入 代码 ， 只 需 在 Terminal 中 向 上 滚动 到 能 够 看 到 前 面 输入 


的 代码 即 可 ): 


4> Var X = 12 
Xine 2-12 
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5> var y = 42.0 
y: Double = 42 


这 些 代码 分 别 将 Int 和 Double 值 赋 给 变量 x 和 y， 然 后 试图 将 y 的 值 赋 给 x: 


8>x=y 
rep.swift:8:5: error: cannot assign a value of type 'Double' 
> to a value of type 'Int' 
Ac 





8» x = Int(y) 
9» print(x) 
42 


第 4 行 声明 了 变量 x 并 将 数字 12 赋 给 它 ， 这 使 其 类 型 为 Int。 接 下 来 ， 将 y 声 明 为 Double 变 量 。 
然后 ， 将 y 赋 给 x 时 引发 了 错误 ， 这 迫使 我 们 将 y 的 值 转换 为 Int， 如 第 8 行 所 示 。 这 个 过 程 称 为 强 
制 转 换 〈casting )， 即 强制 将 值 从 一 种 类 型 转换 为 另 一 种 类 型 。 在 计算 机 语言 中 ， 这 种 功能 被 称 
为 类 型 转换 。 每 种 语言 都 有 其 类 型 转换 规则 ，Swift 当 然 也 不 例外 。 

一 种 常见 规则 是 ， 类 型 转换 只 能 在 相似 的 类 型 之 间 进 行 。 在 C 等 流行 的 计算 机 语言 中 ， 可 在 
整数 和 双 精 度 浮 点 数 之 间 转 换 , 因为 它们 都 是 数值 类 型 。 但 强行 将 整数 转换 为 字符 串 属于 非法 类 
型 转换 ， 因 为 它们 是 截然 不 同 的 类 型 。 在 这 方面 ，Swift 更 灵活 些 。 请 尝试 下 面 的 操作 : 

15» var t - 123 

t: Int - 123 

16» var s - String(t) 


s: String - "123" 
17» 


这 里 声明 了 变量 t， 并 将 一 个 Int 值 赋 给 它 。 接 下 来 ， 声 明了 男 一 个 变量 s， 将 Int 变 量 t 的 值 
强制 转换 为 String 类 型 ， 并 将 结果 赋 给 变量 s。 
能 将 String 类 型 强行 转换 为 Int 力 至 Double 吗 ? 


17» var U = Int(s) 

u: Int? - 123 

18» var v - Double(s) 
v: Double? - 123 


可 以 。Swift 让 你 能 够 将 数据 从 一 种 类 型 转换 为 另 一 种 类 型 。 咱 们 来 搅 搅 局 , 使 用 不 是 数字 的 
字符 串 给 Swift 设置 点 障碍 : 
19» var w = Int("this is not a number") 


w: Int? = nil 
20» 


显然 ， 将 这 个 字符 串 转 换 为 整数 是 不 明智 的 ， 因 此 Swift 不 允许 这 样 做 。 但 Swift 没有 返回 错 
误 ， 而 返回 表示 什么 都 没有 的 niL。 你 可 能 感到 迷惑 ， 响 应 第 17~19 行 时 Swift 显示 了 Int?， 这 其 中 
的 问号 到 底 是 什么 意思 呢 ? 这 表明 myConvertedInt 是 特殊 的 Int 类 型 : 可 选 Int 类 型 。 可 选 类 型 将 
在 后 面 更 详细 地 介绍 ， 你 现在 只 需 知 道 它们 让 变量 可 以 为 特殊 值 nil。 
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1.7.8 显 式 地 声明 类 型 


让 Swift 推 断 变 量 或 常量 的 类 型 很 方便 : 不 用 告诉 Swift 变量 的 类 型 是 整 型 还 是 浮 点 型 ， 它 根 
据 赋 给 变量 的 值 就 能 推断 出 来 。 然 后 ,有 时 需要 显 式 地 声明 变量 或 常量 的 类 型 ，Swift 允 许 你 在 声 
明 中 指出 这 一 点 : 


20» var myNewNumber : Double = 3 
myNewNumber: Double - 3 
21> 


将 变量 或 常量 声明 为 特定 类 型 很 简单 ,只 需 在 变量 或 常量 的 名 称 后 面 加 上 冒号 和 类 型 名 。 上 
面 的 代码 将 myNewNumper 声 明 为 Douple 变 量 ， 并 将 数字 3 赋 给 它 ， 而 Swift 忠实 地 报告 了 声明 结 
如 果 在 第 20 行 省 略 Douple， 结 果 将 如 何 呢 ? Swift 将 根据 赋 给 变量 myNewNumber 的 值 确定 其 类 
型 为 Int。 在 这 个 示例 中 ,我们 推翻 了 Swift 的 假设 ， 强 制 将 变量 声明 为 所 需 的 类 型 。 
如 果 没有 给 变量 或 党 量 赋值 ， 结 果 将 如 何 呢 ? 
21» var m : Int 
repl:swift:21:1 error: variables currently must have an initial value when 


> entered at the top level of the REPL 
var m : Int 





















































21» let rr : Int 
repl:swift:21:1: error: variables currently must have an initial value when 
> entered at the top level of the REPL 

let rr : Int 


第 21 行 将 变量 m 声 明 为 Int 类 型 , 但 没有 在 声明 的 同时 给 它 赋值 。Swift 显 示 一 条 错误 消息 , dH 
出 在 REPL 中 必须 给 变量 赋 初 值 。 

接 下 来 的 一 行使 用 1et 命 令 将 rr 声明 为 Int 常 量 , 但 没有 赋值 。 注意 到 Swift 显 示 了 同样 的 错误 
消息 。 在 REPL 中 ， 无 论 是 变量 还 是 常量 ， 都 必须 在 声明 时 给 它们 赋值 。 



































1.8 字符 串 


前 面 简要 地 介绍 了 数值 类 型 ,但 还 有 一 种 Swift 类 型 也 用 得 非常 多 , 它 就 是 String 类 型 。 前 面 
说 过 ， 在 Swift 中 ， 字 符 串 是 用 双 引 号 C") 括 起 的 一 系列 字符 。 
下 面 是 合法 的 字符 串 声 明 : 
21» let myState = "Louisiana" 


myState: String - "Louisiana" 
22» 


下 面 的 字符 串 声 明 亦 如 此 : 


22» let myParish : String - "St. Landry" 
myParish: String - "St. Landry" 
23» 
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这 些 示例 分 别 演示 了 类 型 推断 和 显 式 声 明 类 型 。 在 第 一 个 示例 中 , Swift 根据 赋 给 变量 的 值 确 
定 其 类 型 ; 在 第 二 个 示例 中 ， 显 式 地 指定 了 变量 的 类 型 。 这 两 种 做 法 都 可 行 。 


1.8.1 字符 串 拼接 


可 使 用 加 号 (+ ) 运算 符 将 多 个 字符 串 连 接 ， 或 者 说 拼接 起 来 ， 组 成 更 大 的 字符 串 。 下 面 声 
明了 多 个 常量 ， 再 将 它们 拼接 起 来 ， 生 成 一 个 更 长 的 常量 字符 串 : 


23» let noun - "Wayne" 

noun: String - "Wayne" 

24» let verb - "drives" 

verb: String - "drives" 

25» let preposition - "to Cal's gym" 
preposition: String - "to Cal's gym" 

















26» let sentence = noun + " " + verb + " " + preposition + "." 
sentence: String - "Wayne drives to Cal's gym." 
27> 





第 26 行 将 6 个 字符 串 拼接 在 一 起 ， 再 将 结果 赋 给 常量 sentence。 


1.8.2 Character 类 型 





前 面 介绍 了 三 种 类 型 : Int ( 用 于 存储 整数 )、Double ( 用 于 存储 带 小 数 的 数字 ) 和 String H 
于 存储 一 系列 字符 )。 在 Swift 中 ， 你 必 将 用 到 的 男 一 种 类 型 是 Character， 它 实际 上 是 特殊 的 
String。 类 型 为 Character 的 变量 和 常量 包含 单个 用 双 引 号 括 起 的 字符 。 

下 面 就 来 试 一 试 : 

27» let myFavoriteletter = "A" 


myFavoriteletter: String = "A" 
28» 


你 可 能 抓 破 了 头皮 也 想 不 明 白 ，Swift 为 何 说 变量 myFavoriteLetter 的 类 型 为 string? 如 果 没 
有 显 式 地 指定 类 型 Character，Swift 默 认 将 用 双 引 号 括 起 的 单个 字符 视 为 string 类 型 。Character 
是 Swift 无 法 推断 的 类 型 之 一 ， 下 面 来 纠正 上 述 错 误 : 

28» let myFavoriteletter : Character - "A" 


myFavoriteletter: Character = "A" 
29» 


现在 结果 与 期 望 一 致 了 ! 

既然 字符 串 是 由 一 个 或 多 个 字符 组 成 的 ， 那 么 应 该 能 够 使 用 字符 来 创建 字符 串 。 确 实 如 此 ， 
为 此 可 使 用 前 面 用 于 拼接 字符 串 的 加 号 (+ ) 运算 符 ， 但 需要 注意 的 是 ， 必 须 先 将 字符 强制 转换 
为 String 类 型 ; 






































29» let myFavoriteletters = String(myFavoriteletter) + String(myFavoriteletter) 
myFavoriteletters: String - "AA" 
30» 


如 果 你 以 前 使 用 过 对 字符 串 拼 接 支 持 不 强 的 C 或 Objective-C 语 言 ， 将 感觉 到 Swift 字符 串 拼 接 
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非常 简单 .要 拼接 字符 ,在 C 语 言 中 必须 使 用 函数 strcat() , 而 在 Objective-C 中 必须 使 用 Foundation 
类 NSString 的 方法 stringWithFormat: ， 而 在 Swift 中 只 需 使 用 加 号 运算 符 就 能 拼接 字符 和 字符 串 ， 
因此 需要 输入 的 代码 少 得 多 。 这 充分 说 明了 Swift 的 简洁 和 优美 : 拼接 字符 串 就 像 将 两 个 数字 相 加 
一 样 。 说 到 将 数字 相 加 ， 下 面 来 看 看 在 Swift 中 如 何 执行 简单 的 数学 运算 。 








1.9 数学 运算 符 


Swift 很 擅长 做 数学 运算 。 前 面 介绍 过 String 类 型 可 使 用 加 号 来 拼接 字符 串 , 但 加 号 并 非 只 能 
用 于 拼接 字符 串 , 它 还 是 加 法 运算 的 通用 表示 方式 ,而 现在 正 是 探索 Swift 数学 运算 功能 的 好 时 机 。 
来 看 一 些 执行 算术 运算 的 数学 表达 式 : 


30» let addition = 2 + 2 
addition: Int = 4 
31» let subtraction = 4 - 3 
subtraction: Int = 1 
32» let multiplication - 10 * 5 
multiplication: Int - 50 
33» let division = 24 / 6 
division: Int = 4 
34> 
这 里 演示 了 四 种 基本 运算 : JD C). 减 (-)、 乘 (*)、 除 (/)。Swift 提 供 的 结果 符合 预期 , 它 
给 常量 指定 的 类 型 ( Int ) 也 符合 预期 。 同样 ,Swi 根据 等 号 右边 的 值 推 断 出 这 些 常量 的 类 型 为 Int。 
还 可 使 用 % 运 算 符 来 执行 求 模 运算 ， 它 返回 除法 运算 的 余数 : 
34> let modulo = 23 % 4 


modulo: Int = 3 
35> 


在 Swift 中 ， 甚 至 可 将 求 模 运算 符 用 于 Douple 值 : 


35» let modulo = 23.5 96 4.3 
modulo: Double = 2.0000000000000009 
36» 


另外 , 加 号 和 减 号 还 可 用 作 单 目 运算 符 。 在 值 前 面 加 上 加 号 意味 着 正 数 , 加 上 减 号 意味 着 负数 : 


36» var positiveNumber : Int = 433 
positiveNumber: Int - 33 

37» var negativeNumber : Int - -33 
negativeNumber: Int - -33 

38» 












































1.9.1 表达 式 


Swift 全 面 支持 数学 表达 式 , 包括 标准 的 运算 符 优先 级 ( 按 从 左 到 右 的 顺序 先 执行 乘法 和 除法 
运算 ， 再 执行 加 法 和 减法 运算 ): 


38> let r2345*9 
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r: Int - 48 

39> let g = (345) *9 
g: Int = 72 

40> 




















第 38 行 先 将 5$ 乘 以 "9， 再 将 结果 加 上 3 ， 而 第 39 行 将 前 两 个 值 用 括号 括 起 来 ， 因 此 先 将 这 两 个 
值 相 加 ， 再 将 结果 与 9 相 乘 。Swift 与 其 他 现代 语言 一 样 按 规范 顺序 执行 数学 运算 。 


1.9.2 混用 不 同 的 数值 类 型 
如 何 混用 小 数 和 整数 ， 结 果 如 何 呢 ? 


40» let anotherDivision = 48 / 5.0 
anotherDivision: Double - 9.5999999999999996 
41» 


这 里 将 整数 48 除 以 小 数 5.0。 小 数 点 提供 了 足够 的 线索 ， 让 Swift 将 相应 数字 的 类 型 视 为 
Double。 结 果 常 量 anotherDivision 的 类 型 也 被 指定 为 Double。 这 里 演示 了 Swift 的 类 型 提升 概念 : 
将 Int 值 48 与 一 个 Double 值 放 在 同一 个 表达 式 中 时 , 它 被 提升 为 Double 类 型 。 同 样 , 常量 也 被 指定 
为 Double 类 型 。 这 种 规则 必须 牢记 。 

在 同一 个 表达 式 中 包含 不 同类 型 的 数值 时 , 总 是 将 表达 力 较 弱 的 类 型 提升 为 表达 力 较 强 的 类 
型 。 由 于 Double 类 型 可 表示 Int 值 ， 而 Int 类 型 无 法 表示 Double 值 ， 因 此 将 Int 值 提升 为 Double 值 。 


1.9.3 ”数值 表示 


在 Swift 中 , 可 以 多 种 方式 表示 数值 。 本 章 前 面 使 用 的 都 是 最 常见 、 最 自然 的 表示 方式 : 十 进 
制 ， 即 以 10 为 底 的 计数 法 。 下 面 来 看 看 其 他 表示 数值 的 方式 。 
1. 二进制、 八进制 和 十 六 进 制 
如 果 你 有 编程 经 验 ， 肯定 遇 到 过 以 2、16 甚 至 8 为 底 的 数字 ， 它 们 分 别 被 称 为 二 进 制 、 十 六 进 
制 和 八进制 .这 些 进 位 制 在 软件 开发 中 经 党 会 出 现 , 根据 它们 本 身 的 特性 使 用 简捷 记 法 很 有 帮助 : 
41» let binaryNumber = 0b110011 
binaryNumber: Int - 51 
42» let octalNumber = 0012 
octalNumber: Int = 10 
43» let hexadecimalNumber - 0x32 


hexadecimalNumber: Int = 50 
44» 


二 进 制 数 用 前 组 ob 表示 ， 八 进 制 数字 用 oo 表示 ， 而 十 六 进 制 数 用 ox 表 示 。 当 然 ， 没 有 前 绥 意 
味 着 为 十 进 制 数 。 

2. 科学 记 数 法 

另 一 种 表示 数字 的 方法 是 科学 记 数 法 ， 这 种 记 数 法 可 简化 大 型 小 数 的 表示 : 

44» let scientificNotation = 4.434e-10 


scientificNotation: Double - 0.00000000044339999999999999 
45» 
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其 中 e 表 示 以 10 为 底 的 指数 ， 这 里 为 4.434x 107^, 
3. 大 数字 表示 法 
如 果 你 曾 坐 在 Mac 计 算 机 前 数 数字 末尾 有 多 少 个 0， 以 确定 其 量 级 ， 肯 定 会 喜欢 下 面 这 种 特 
性 。Swift 支 持 下 面 这 种 方式 表示 大 数 ， 让 其 量 级 一 目 了 然 : 
45» let fiveMillion = 5 000 000 


fiveMillion: Int = 5000000 
46» 


下 划 线 会 被 Swift 忽 略 ， 但 这 些 下 划 线 对 提高 数字 的 可 读 性 大 有 神 益 。 











1.10 布尔 类 型 


Swift 支 持 的 男 一 种 类 型 是 Bool1， 即 布尔 类 型 。 布 尔 类 型 的 取 值 要 么 为 true 要 么 为 false， 通 
常 在 比较 表达 式 中 使 用 它们 来 回答 类 似 于 下 面 的 问题 ，12 是 否 大 于 3， 或 55 是 否 等 于 12? 在 软件 
开发 中 ， 从 结束 对 象 列表 迭代 到 确定 一 组 条 件 语句 的 执行 路 径 ， 经 常会 用 到 这 样 的 逻辑 比较 ; 


46> 100 > 50 
$RO: Bool true 
47» 1.1 >= O.3 
$R1: Bool true 
48» 66.22 « 7 
$R2: Bool = false 
49» 44《= 1 
$83: Bool 
50» 5.4 = 
$R4: Bool 
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false 
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true 





这 里 使 用 了 如 下 比较 : 大 于 、 大 于 等 于 、 小 于 、 小 于 等 于 、 等 于 、 不 等 于 。 根 据 比较 结果 ， 
返回 布尔 值 true 或 false。 这 里 比较 了 Int 字 面 量 和 Double 字 面 量 ， 旨 在 说 明 这 两 种 数值 类 型 都 是 
可 以 比较 的 ， 甚 至 可 以 对 Double 值 和 Int 值 进行 比较 。 


结果 


注意 到 这 里 没有 使 用 关键 字 let 或 var 将 布尔 表达 式 的 结果 赋 给 常量 或 变量 ; 另外 ,这些 条 件 
表达 式 的 结果 各 不 相同 ， 如 第 49 行 的 结果 所 示 : 

$R3: Bool = false 
其 中 的 $R3 是 什么 呢 ?” 在 Swift REPL 中 ， 这 被 称 为 临时 变量 ， 它 存储 了 结果 的 值 ， 这 里 为 false。 
可 像 声明 过 的 变量 一 样 引用 临时 变量 : 

52» print($R3) 


false 
53> 
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TH 








还 可 以 给 这 些 临 时 变量 赋值 ， 就 像 它 们 是 声明 过 的 变量 一 样 。 


fat 


如 何 比较 字符 串 ? 
如 果 能 够 使 用 前 述 比 较 运 算 符 来 检查 字符 串 是 否 相等 ， 那 就 太 好 了 。 如 果 你 使 用 过 C 或 
Objective-C， 就 知道 检查 两 个 字符 串 是 否 相等 很 麻烦 。 
在 C 语 言 中 ， 需 要 像 下 面 这 样 做 : 
int result - strcmp("this string", "that string") 
在 Objective-C 中 ， 需 要 像 下 面 这 样 做 : 


NSComparisonResult result = [G"this string" compare:@ "that string"]; 


在 Swift 中 ， 编 写 比 较 字 符 串 的 代码 易如反掌 ， 这 些 代码 也 很 容易 理解 : 


53» "this string" -- "that string" 
$R6: Bool - false 

sip "I" >a 

$R7: Bool = true 

55» "this string" -- "this string" 


$R8: Bool - true 

56» "that string" «- "a string" 
$R9: Bool - false 

57> 


结果 说 明了 一 切 : Swift 比较 字符 串 的 方式 更 自然 、 更 具 表 达 力 。 





1.11 轻松 显示 


前 面 在 REPL 中 显示 字符 串 时 ,使 用 的 都 是 方法 print。 下 面 重 温 这 个 方法 ,看 看 如 何 使 用 它 
来 显示 更 复杂 的 字符 串 。 

方法 print 提 供 的 便利 之 一 是 ， 不 费 吹 灰 之 力 就 能 将 变量 的 值 蔡 入 到 其 他 文本 中 。 如 果 你 熟 
悉 C 或 Objective-C， 就 知道 设置 文本 输出 格式 需要 输入 的 代码 非常 多 ， 最 典型 的 例子 是 C 语 言 中 
的 方法 printf 和 Objective-C 中 的 方法 NSLog()。 请 看 下 面 的 Objective-C 代 码 片段 ; 

NSString *myFavoriteCity = Q"New Orleans"; 

NSString *myFavoriteFood = Q"Seafood Gumbo"; 

NSString *myFavoriteRestaurant = Q"Mulates"; 

NSInteger yearsSinceVisit - 03; 


NSLog(G"When I visited %@ %d years ago, I went to %@ and ordered %@.", 
myFavoriteCity, yearsSinceVisit, myFavoriteRestaurant, myFavoriteFood); 


MRKA EREA, MAÉ CAREER, RUBRI Zr. Hc. 变量 的 位 置 与 其 值 将 
显示 的 位 置 不 同 , 这 要 求 你 以 正确 的 顺序 指定 变量 , 否则 结果 将 不 符合 预期 。 其 次 , 设置 两 种 类 
型 不 同 的 变量 的 格式 时 ， 需 要 使 用 不 同 格式 设置 代码 : 对 于 NSstring 变 量 ,， 需要 使 用 %@; 对 于 
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NSInteger 变 量 , 需要 使 用 %d ( 如 果 你 不 熟悉 格式 设置 代码 , 也 不 用 担心 , 因为 Swift 不 使 用 它们 )。 

在 Swift 中 ,无需 使 用 格式 设置 代码 ,也 无 需 考 虑 格式 设置 代码 和 变量 的 顺序 。 相 反 ， 只 需 将 
变量 放 在 要 显示 的 位 置 , 它们 就 会 与 其 他 文本 一 起 显示 出 来 。 下 面 是 上 述 Objective-C 代 码 的 Swift 
版 本 : 


57> let myFavoriteCity = "New Orleans" 
myFavoriteCity: String = "New Orleans" 

58> let myFavoriteFood = "Seafood Gumbo" 
myFavoriteFood: String = "Seafood Gumbo" 

59» let myFavoriteRestaurant - "Mulates" 

myFavoriteRestaurant: String - "Mulates" 

60» let yearsSinceVisit - 3 

yearsSinceVisit: Int - 3 

61» print("When I visited N(myFavoriteCity) NV(yearsSinceVisit) years ago, 
> I went to M(myFavoriteRestaurant) and ordered N(myFavoriteFood).") 
hen I visited New Orleans 3 years ago, I went to Mulates and ordered 
> Seafood Gumbo. 
62> 


第 61 行 中 用 于 显示 变量 的 标记 非常 简单 ， Mu o e T A 
四 个 常量 。 这 种 表示 法 非常 简洁 ， 如 果 将 其 与 前 述 语言 的 处 理 方式 进行 比较 ， 这 一 点 尤其 明显 。 
同样 ， 将 合并 得 到 的 字符 串 赋 给 变量 与 显示 它 一 样 简单 : 
62» let sentence = "When I visited \(myFavoriteCity) W(yearsSinceVisit) 
> years ago, I went to WV(myFavoriteRestaurant) and ordered V 


> (myFavoriteFood)." 
sentence: String - "When I visited New Orleans 3 years ago, I went to Mulates 


N 


> and ordered Seafood Gumbo." 
63» 


1.12 ”使 用 类 型 别名 


本 章 前 面 介绍 过 类 型 ， 它 们 是 Swift 对 变量 和 和 常量 进行 分 类 的 核心 。 作 为 一 种 不 可 变 的 属性 ， 
是 程序 中 每 个 数字 和 字符 串 的 有 机 组 成 部 分 。 然 而 ,为 改善 源 代码 的 可 读 性 ， 有 时 需要 使 用 
型 别名 。 
类 型 别名 是 一 种 让 Swift 给 类 型 提供 其 他 名 称 的 简单 方式 : 


63> typealias EightBits = UInt8 

64> var reg : EightBits = 0 

reg: EightBits = 0 

65> 

这 里 给 Swift 类 型 UInt8 指 定 了 别名 EightBits， 并 在 接 下 来 的 声明 中 使 用 了 这 个 别名 。 甚 至 可 

以 给 类 型 别名 指定 别名 : 

65> typealias NewBits = EightBits 

66» var reg2 : NewBits = 0 


reg2: NewBits - O 
67» 
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当然 ，NewBits 和 EightBits 其 实 都 是 UInt8。 指 定 类 型 别名 并 没有 创建 新 类 型 ， 但 代码 的 可 读 
性 更 高 了 。 虽然 类 型 别名 是 一 种 改善 代码 的 极 佳 方式 , 但 必须 慎 用 并 提供 完善 的 文档 , 在 需要 与 
其 他 开发 人 员 共 享 代码 时 这 尤其 重要 。 还 有 什么 比 见 到 一 种 新 类 型 却 不 知道 它 表示 的 是 什么 更 让 
人 困惑 呢 ? 


1.13 ”使 用 元 组 将 数据 编组 


有 时 候 , 将 不 同 的 数据 元 素 组 合成 更 大 的 类 型 很 有 用 。 前 面 使 用 的 都 是 单项 数据 : 整数 、 字 
符 串 等 。 这 些 基本 类 型 是 Swift 数 据 存储 和 操作 功能 的 基础 , 但 可 以 用 有 趣 的 方式 组 合 它们 , 你 将 
在 本 书 中 经 常 看 到 这 种 情况 。 

这 里 探索 其 中 一 种 组 合 方式 一 一 元 组 (Tuple )。 元 组 是 由 一 个 或 多 个 变量 、 常 量 或 字面 量 组 
成 的 单个 实体 ， 由 放 在 括号 内 用 逗号 分 隔 的 列表 表示 ， 比 如 像 下 面 这 样 : 


67» let myDreamCar - (2016, "Mercedes-Benz", "M-Class") 
myDreamCar: (Int, String, String) - ( 
















































































0 = 2016 
1 - "Mercedes-Benz" 
2 = "M-Class" 

] 

68» 








这 里 将 常量 myDreamCar 定 义 成 了 包含 三 个 元 素 的 元 组 : 一 个 Int 字 面 量 和 两 个 string 字 面 量 。 
注意 到 Swift 推断 出 了 元 组 的 每 个 成 员 的 类 型 ， 就 像 你 显 式 地 指定 了 类 型 一 样 。 另 外 , 元 组 成 员 的 
顺序 与 定义 时 的 顺序 相同 。 

定义 元 组 后 , 可 对 其 做 什么 呢 ? 显然 , 可 以 查看 它 。 要 查看 元 组 的 内 容 , 可 使 用 句点 和 索引 ， 
其 中 索引 是 从 0 开始 的 ， 如 下 所 示 : 


68» print(myDreamCar.O) 
2016 
69» print(myDreamCar.1) 
Mercedes-Benz 
70» print(myDreamCar.2) 
M-Class 
71» print(myDreamCar) 

(2016, "Mercedes-Benz", "M-Class") 
72» 


如 果 你 试图 访问 不 存在 的 元 组 成 员 ，Swift 将 显示 错误 消息 : 


72» print(myDreamCar.3) 

repl:swift::72:7: error: '(Int, String, String)' does not have a member 
> named '3' 

print(myDreamCar.3) 




















72» 
需要 将 多 项 信息 作为 一 个 整体 返回 时 , 使 用 元 组 非常 方便 。 等 更 熟悉 Swift 后 , 你 将 发 现 元 组 
很 有 用 。 
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1.414 可 选 类 型 


你 可 能 还 记得 ， 本 章 前 面 对 String 变 量 使 用 了 方法 Int() 来 将 其 内 容 转换 为 Int 值 ， 以 便 将 结 
果 赋 给 另 一 个 变量 : 
17» var U = Int(s) 


u: Int? - 123 
18» 


在 Swift 显 示 的 类 型 说 明 中 ， 有 一 个 问号 。 这 个 问号 表明 变量 u 的 类 型 不 是 Int， 而 是 可 选 Int 
类 型 。 

可 选 是 什么 意思 呢 ? 它 实际 上 是 一 个 类 型 修饰 符 , 告诉 Swift 指定 的 变量 或 常量 可 以 为 空 。 空 
值 很 久 前 就 出 现在 了 编程 语言 中 ， 在 Objective-C 中 用 ni 表示， 而 在 C/C++ 中 用 NULL 表 示 。n 庆 和 
NULL 的 含义 完全 相同 ， 都 表示 空 值 。 

还 记得 前 面 的 第 19 行 吗 ? 你 在 其 中 试图 将 一 个 字符 串 转换 为 一 个 整数 : 

19» var w = Int("this is not a number") 

w: Int? - nil 

20» 


w 的 类 型 被 设置 为 Int? (可 选 Int ), 但 其 值 不 是 字符 串 ， 而 是 nil。 这 是 对 的 ， 因 为 无 法 将 字 
fjtBthis is not a number 转 换 为 Int。Swift 通 过 返回 nil 来 指出 转换 失败 ， 而 可 选 类 型 提供 了 男 
一 条 成 功 地 给 变量 赋值 的 路 径 。 在 这 里 ， 方法 Int() 返 回 nil， 指 出 它 无 法 将 这 个 字符 串 转 换 为 
数字 。 

将 变量 声明 为 可 选 类 型 很 简单 ， 只 需 在 声明 时 在 类 型 名 后 面 加 上 一 个 问号 : 

72» var v : Int? 


v: Int? = nil 
73> 


Swift 的 应 答 表 明 ， 变 量 v 的 类 型 确实 是 可 选 Int。 由 于 声明 时 没有 赋值 ， 因 此 默认 值 不 是 0， 
而 是 nil。 
















































































下 面 尝试 给 这 个 变量 赋值 : 
735 V=3 
74> 











最 后 ， 显 示 这 个 变量 的 值 : 不 使 用 方法 print， 而 只 是 输入 变量 名 。Swift 将 把 它 的 值 赋 给 一 
个 临时 变量 : 
74» v 


$R10: Int? = 3 
75» 


正如 你 看 到 的 ，Swift 指 出 这 个 变量 的 值 确实 是 3。 
并 非 只 有 Int 类 型 可 以 是 可 选 的 。 事 实 上 ， 任 何 类 型 都 可 声明 为 可 选 的 。 下 面 的 示例 声明 了 
两 个 可 选 变量 ， 它 们 的 类 型 分 别 为 string 和 CharacteT: 
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75» var s : String? = "Valid text" 
s: String? - "Valid text" 

76» var u : Character? - "a" 

u: Character? - "a" 

77> u = nil 

78> 


TRTTATÉERE EUR ECL EE, F'nil, BERIE REH Jy EEEREN niL, 
本 书后 面 将 更 详细 地 探讨 可 选 类 型 ， 就 目前 而 言 ， 你 只 需 能 够 识别 可 选 变量 就 够 了 。 














1.15 ”小结 


祝贺 你 学 完了 第 1 章 。 本 章 简 要 地 介绍 了 Swift， 其 中 有 大 量 的 知识 需要 消化 ， 如 果 必 要 请 回 
过 头 去 复习 。 





本 章 介 绍 了 如 下 主题 ; 
口 变量 

a 常量 

口 方法 print 


口 类 型 (Int 、Double 、Character 、String 等 ) 

a 数学 运算 符 

O 数值 表示 法 (二进制 、 十 六 进 制 、 科 学 记 数 法 等 ) 

a 字符 串 拼 接 

口 类 型 推断 及 显 式 声明 类 型 

口 类 型 别名 

口 元 组 

口 可 选 类 型 
别 忘 了 , 要 从 事 Swift 编 程 工作 ,必须 掌握 这 些 基 本 概念 。 请 务必 熟悉 并 搞 懂 它们， 因为 本 书 

后 面 讨论 Swift 的 其 他 特性 时 ， 需 要 用 到 本 章 介绍 的 知识 。 
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前 一 章 讨论 了 很 多 Swift 基 础 知识 , 并 通过 大 量 示例 ( 包括 有 意 编写 的 错误 代码 ) 来 加 深 你 对 
变量 、 常 量 和 类 型 等 概念 的 理解 。 你 将 感受 到 ， 第 1 章 介绍 的 知识 对 你 理解 本 章 及 后 续 内 容 很 有 
帮助 。 

本 章 将 注意 力 转向 集合 。 

说 到 集合 ， 你 脑海 中 浮现 的 是 什么 呢 ? 下 面 是 几 个 你 可 能 遇 到 的 集合 : 

口 各 色 动 作 人 偶 和 配饰 ; 

a 不 同 国家 发 行 的 邮票 或 硬币 ; 
a 杂货 店 购物 清单 。 

集合 的 分 类 也 可 能 更 为 常见 : 

O 停车 场 中 车 辆 的 制造 商 和 型 号 ; 
a 婚礼 邀请 名 单 中 的 人 名 。 

这 些 例子 都 会 让 人 想起 将 不 同 的 元 素 或 东西 ( 玩具、 邮票 、 车 辆 等 ) 编组 。 集 合 由 相关 CE 
至 不 相关 ) 的 元 素 组 成 ， 在 Swift 语言 中 非常 重要 。 稍 后 你 将 看 到 ， 集 合 有 多 种 。 

本 章 重 点 讨论 集合 , 它 让 你 能 够 以 各 种 方式 将 信息 和 数据 编组 。 在 本 书后 面 以 及 Swift 开发 中 ， 
将 大 量 使 用 集合 ， 请 务必 花 时 间 搞 懂 它 们 。 


2.4 ERIE 


为 探索 Swift 集合 概念 , 想 想 商 店 柜台 上 的 空 糖果 钱 ,你 可 以 将 各 种 糖果 放 和 其中。 我们 将 这 
个 糖果 饶 称 为 容器 ， 可 存储 一 个 或 多 个 糖果 ( 值 )。 在 Swift 中 ， 可 以 用 多 种 方式 模拟 糖果 饶 及 其 
存放 的 东西 ， 下 面 从 数组 开始 。 

数组 不 过 是 具有 指定 长 度 的 有 序 值 列 表 , 它 是 计算 机 语言 中 常见 的 结构 。 在 Swift 中 , 声明 数 
组 很 简单 。 

















































































































重新 开始 


本 书 将 继续 使 用 REPL 来 探索 各 种 概念 。 本章 假设 重启 了 REPL, 因此 代码 片段 从 行 号 1 开始 。 
别 忘 了 ， 要 退出 REPL， 可 执行 命令 :quit， 要 在 Terminal 中 启动 REPL， 可 执行 命令 xcrun swift, 
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下 面 的 数组 表示 一 个 虚拟 的 糖果 欠 ， 其 中 包含 三 颗 糖 果 : 


1> let candyJar = ["Peppermints", "Gooey Bears", "Happy Ranchers"] 
candyJar: [String] = 3 values { 

[0] = "Peppermints" 
"Gooey Bears" 
"Happy Ranchers" 








=~ 
ja 
— 

M LU 1 


2> 

知道 关键 字 let 吗 ? 这 是 用 于 声明 常量 的 关键 字 。 这 里 声明 了 一 个 名 为 candyJar 的 常量 ,3 
使 用 了 特殊 表示 法 : 左 中 括号 ([ ) 和 右 中 括号 ( ] )。 将 数组 的 元 素 放 在 一 对 中 括号 内 ，Swift 就 
知道 声明 的 是 数组 。 

这 个 数组 包含 三 个 String 常 量 : 
Q "Peppermints" 





























DQ "Gooey Bears" 





Q "Happy Ranchers" 

数组 元 素 之 间 的 逗号 指出 了 一 个 元 素 的 结束 位 置 和 男 一 个 元 素 的 开始 位 置 。 男 外 ， 注 意 到 
Swift 也 根据 每 个 元 素 的 表示 方式 推断 出 了 它们 的 类 型 是 字符 串 ， 这 是 因为 它们 都 用 双 引 号 括 起 
来 了 。 

注意 到 Swift 报告 了 声明 结果 ， 它 明确 地 指出 了 candy]Jar 是 一 个 String 数 组 : 


candyJar: [String] = 3 values ( 
[0] = "Peppermints" 
[1] = "Gooey Bears" 
[2] = "Happy Ranchers" 
} 
Swift 确认 这 个 数组 包含 三 个 值 ， 这 些 值 按 顺 序 排列 ， 编 号 从 0 开始 。 事 实 上 ， 所 有 Swift 数组 
的 元 素 编号 都 从 0 开始 ， 并 按 顺 序 递 增 。 这 种 编号 被 称 为 数组 索引 ， 对 应 于 数组 包含 的 值 。 
到 目前 为 止 , 一 切 顺利 。 这 很 好 。 下 面 学 习 如 何 查 看 数组 的 特定 值 。 假设 你 要 查看 这 个 数组 
的 第 二 个 元 素 ; 鉴于 索引 从 0 开始 ， 因 此 第 二 个 元 素 的 索引 为 1。 
2» candyJar[1] 


$Ro: String = "Gooey Bears" 
3» 

































































注意 使 不 使 用 print 呢 ? 别 忘 了 ， 使 用 REPL 时 ， 可 使 用 元 素 名 来 显示 其 值 ， 而 无 需 使 用 方法 
print。 这 样 做 时 ， 表 达 式 的 结果 将 被 赋 给 一 个 临时 变量 ， 这 里 为 $R0。 




















Swift 显示 第 二 个 元 素 的 值 Gooey Bears, ， 同 时 指出 了 其 类 型 是 string。 
如 果 将 []] 蔡 换 为 另 一 个 数组 索引 ， 将 显示 相应 位 置 处 的 值 : 


3» candyJar[2] 
$R1: String - "Happy Ranchers" 
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4» 
这 种 表示 法 很 方便 。 要 访问 数组 的 元 素 ， 只 需 使 用 其 索引 并 将 其 放 在 方 括号 中 。 
如 果 引 用 不 存在 的 位 置 ， 结 果 将 如 何 呢 ? 下 面 使 用 了 一 个 显然 不 在 可 用 索引 范围 内 的 索引 : 


4» candyJar[5] 
fatal error: Array index out of range 
Execution interrupted. Enter Swift code to recover and continue. 
Enter LLDB commands to investigate (type :help for assistance.) 
5> 














你 请 求 了 一 个 不 存在 的 元 素 , 这 显然 触犯 了 Swift 的 禁忌 。 这 个 数组 没有 第 6 个 元 素 , 它 只 有 
3 个 元 素 ， 索 引 分 别 为 0(、1 和 2。Swi 是 一 种 非常 严格 的 语言 ， 对 于 这 种 违规 操作 ， 它 报 以 致命 
错误 。 

这 是 Swift 优 于 其 他 一 些 计 算 机 语言 的 地 方 : 它 很 重视 安全 。Swift 打 造 了 一 个 安全 的 环境 ， 
绝 不 容忍 使 用 不 存在 的 数组 索引 等 不 恰当 的 行为 。 如 果 你 使 用 过 C 语 言 数组 ， 就 知道 完全 能 够 访 
问 不 存在 的 数组 部 分 事实 上 , 特洛伊 木马 病毒 的 编写 者 正 是 利用 了 这 种 漏洞 来 攻击 计算 机 系统 。 

上 述 错误 消息 提出 了 一 个 很 好 的 问题 : 如 果 要 在 数组 中 存储 更 多 的 值 ， 该 如 何 办 呢 ? Swift 
提供 了 一 个 用 于 数组 的 特殊 方法 : append()。 要 在 数组 中 添加 值 ， 只 需 使 用 这 个 方法 附加 即 可 。 
下 面 将 我 喜欢 的 糖果 加 入 到 这 个 糖果 饶 中 : 

5» candyJar.append("Candy Canes") 
repl.swift:5:1: error: immutable value of type '[String]' only has mutating 


> members named 'append' 
candyJar.append("Candy Canes") 


~~~~~~ 























5> 

又 出 现 了 错误 消息 ! 看 来 你 想 松口 气 都 不 行 了 。 我 们 都 是 在 犯错 中 成 长 的 , 在 学 习 Swift 的 过 
程 中 犯错 不 可 避免 。 

你 能 找 出 导致 错误 的 原因 吗 ? 请 仔细 查看 错误 消息 : 


error: immutable value of type '[String]' only has mutating members 
> named 'append' 


Swift 指出 这 个 String 数 组 是 不 可 修改 的 ， 而 你 竟然 试图 修改 常量 数组 的 内 容 。 别 忘 了 , 前 面 
使 用 let 将 这 个 数组 声明 成 了 常量 数组 。 不 能 修改 常量 的 值 ， 包 括 被 声明 为 常量 的 数组 的 值 。 
你 需要 创建 男 一 个 数组 一 一 可 变数 组 。 这 很 容易 ， 这 里 使 用 了 前 述 不 可 变数 组 的 内 容 : 
5» var refillableCandyJar = candyJar 
refillableCandyJar: [String] - 3 values ( 
[0] = "Peppermints" 
[1] = "Gooey Bears" 


[2] = "Happy Ranchers" 


j 
6» 


就 这 么 简单 ! 你 声明 了 变量 refillableCandyJar， 并 使 用 了 常量 数组 candyJar 的 内 容 来 初始 
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化 它 。 现 在 ， 前 述 常量 数组 的 所 有 值 都 包含 在 这 个 可 变数 组 中 。 


2.1.1 数组 中 所 有 元 素 的 类 型 都 必须 相同 
可 在 数组 中 包含 不 同类 型 的 值 吗 ? 请 尝试 像 下 面 这 样 做 ; 


6» var arrayTest = ["x", 3] 
repl.swift:6:23: error: 'Int' is not convertible to 'IntegerliteralConvertible' 
var arrayTest = ["x", 3] 
^ 











6» 
显然 ，Swift 茜 止 这 样 做 ， 这 表明 一 个 数组 的 所 有 值 的 类 型 都 必须 相同 。 
说 到 类 型 ， 如 果 要 在 声明 数组 时 指定 其 值 的 类 型 ， 该 怎么 做 呢 ? 
6» var h2o:[String] = ["Hydrogen", "Hydrogen", "Oxygen"] 
h20: [String] = 3 values { 
[0] = "Hydrogen" 
"Hydrogen" 
"Oxygen" 











— 
e 
pum 

LU LU 1 


7> 
要 声明 用 于 存储 特定 类 型 值 的 数组 ， 需 要 在 数组 名 后 面 加 上 冒号 ， 青 加 上 放 在 方 插 号 ([] ) 
的 类 型 名 。 





242 增长 数组 


回 到 数组 refillableCandyJar, 前 面 的 第 5 行将 其 声明 成 了 可 变数 组 , 现在 可 以 在 这 个 数组 末 
尾 附加 值 吗 ? 下面 来 试 试 : 


7> refillableCandyJar.append("Candy Canes") 
8» 


除 提 示 符 外 , 没有 任何 指出 这 种 操作 是 否 成 功 的 信息 , 但 毕竟 没有 出 现 错误 消息 。 来 看 看 这 
个 数组 的 内 容 ， 核 实 Candy Canes 是 否 被 添加 到 其 中 : 


8» refillableCandyJar 
$R2: [String] = 4 values { 











[0] = "Peppermints" 
[1] = "Gooey Bears" 
[2] = "Happy Ranchers" 
[3] = "Candy Canes" 
} 
9> 
它 确实 出 现在 这 个 数组 的 第 四 个 位 置 (数组 索引 为 3 )， 与 我 们 预期 的 一 致 。 























下 面 在 这 个 糖果 翁 中 再 加 入 几 颗 糖果 ， 但 使 用 不 同 的 语法 : 


9> refillableCandyJar += ["Peanut Clusters"] 
10» refillableCandyJar += ["Banana Taffy", "Bubble Gum"] 
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11> refillableCandyJar 
$R3: [String] = 7 values { 





[0] = "Peppermints" 
[1] = "Gooey Bears" 
[2] = "Happy Ranchers" 
[3] = "Candy Canes" 
[4] = "Peanut Clusters" 
[5] = "Banana Taffy" 
[6] = "Bubble Gum" 

} 

12» 

















第 9~10 行 附加 了 一 个 数组 ， 而 不 是 单个 String 值 ， 这 充分 说 明了 Swift 的 灵活 性 : 只 需 使 用 运 
算 符 += 就 可 将 一 个 数组 的 内 容 加 入 到 另 一 个 数组 中 。 最 后 ， 第 11 行 请 求 显 示 数 组 
refillableCandy]ar 的 内 容 ，Swift 显 示 了 这 个 虚拟 糖果 饶 内 的 所 有 东西 : 全 部 七 种 美味 的 糖果 。 

至 此 , 你 创建 了 一 个 常量 数组 和 一 个 变量 数组 , 还 将 常量 数组 的 值 赋 给 了 变量 数组 ， 以 创建 
一 个 可 以 修改 的 数组 。 你 还 使 用 方法 append() 和 运算 符 += 成 功 地 修改 了 这 个 数组 。 下 面 更 深入 地 
探索 数组 。 


2.1.3 ”替换 和 删除 值 


替换 数组 的 值 很 简单 ， 只 需 指定 数组 索引 并 赋 给 它 新 值 即 可 。 下 面 将 Happy Ranchers 77 
另 一 种 糖果 : 
12» refillableCandyJar[2] = "Lollipops" 


13» refillableCandyJar 
$R4: [String] = 7 values { 











[0] = "Peppermints" 
[1] = "Gooey Bears" 
[2] = "Lollipops" 
[3] = "Candy Canes" 
[4] = "Peanut Clusters" 
[5] = "Banana Taffy" 
[6] = "Bubble Gum" 
} 
14> 


通过 以 上 操作 成 功 地 完成 了 蔡 换 。 那 么 ， 该 如 何 删 除 值 呢 ? 你 可 能 不 喜欢 Gooey Bears 糖 果 ， 
能 将 其 从 这 个 虚拟 糖 缸 中 删除 吗 ? 当然 可 以 。 前 面 将 值 附加 到 了 一 个 可 变数 组 中 , 下 面 将 一 些 值 
完全 删除 : 


14» refillableCandyJar.removeAtIndex(1) 
$85: String = "Gooey Bears" 

15» refillableCandyJar 

$R6: [String] = 6 values { 

"Peppermints" 

"Lollipops" 

"Candy Canes" 

"Peanut Clusters" 

"Banana Taffy" 

















一 一 一 一 
天 OPO 
一 一 一 
"og noH d 
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[5] = "Bubble Gum" 
j 


16» 

第 14 行 使 用 了 数组 的 方法 removeAtIndex()， 它 接受 一 个 参数 , 即 要 删除 的 值 的 索引 。 调 用 这 
个 方法 的 结果 是 ， 指 定 的 值 被 删除 并 被 赋 给 $R5。 

第 15 行 显示 变量 refillableCandyJaron 的 内 容 ， 结 果 表 明 Gooey Bears 确 实 被 删除 了 ， 且 后 面 
的 值 都 向 前 移 了 。 现 在 ， 糖 果 镀 中 只 有 6 种 糖果 ， 而 不 是 7 种 。 

别 忘 了 ， 每 当 数 组 中 有 元 素 被 删除 时 ， 后 面 的 元 素 都 将 向 前 移 ， 以 填补 它 留 下 的 空缺 。 

下 面 是 删除 数组 最 后 一 个 值 的 另 一 种 便利 方式 : 

16» refillableCandyJar.removelast() 


$87: String = "Bubble Gum" 
17» 


同样 ， 这 么 操作 将 返回 被 删除 的 值 ， 而 数组 从 包含 6 个 值 缩 短 到 只 包含 5 个 值 : 


17» refillableCandyJar 
$R8: [String] = 5 values { 
[0] = "Peppermints" 

[1] = "Lollipops" 
[2] 
[3] 
[4] 














"Candy Canes" 
"Peanut Clusters" 
"Banana Taffy" 


2.1.4 将 值 插入 到 指定 位 置 
本 章 前 面 , 你 使 用 方法 append() 在 数组 未 尾 添 加 了 值 , 还 让 Swift 将 指定 位 置 的 值 从 数组 中 删 
除 。 下 面 来 看 看 插入 值 有 多 容易 。 








将 "Twirlers" 插 入 到 "Candy Canes" 当 前 所 属 的 位 置 ， 即 索引 2 处 ( 数组 的 第 三 个 位 置 ): 
18» refillableCandyJar.insert("Twirlers", atIndex: 2) 
19» 


下 面 来 查看 这 个 数组 的 内 容 ， 看 看 插入 是 否 成 功 了 : 


19» refillableCandyJar 
$R9: [String] = 6 values { 








[0] = "Peppermints" 

[1] = "Lollipops " 

[2] = "Twirlers" 

[3] = "Candy Canes" 

[4] = "Peanut Clusters" 

[5] = "Banana Taffy" 
20> 


确实 成 功 了 ，Twirlers 现 在 位 于 索引 ?2 处。 后面 的 值 向 后 移 了 一 个 位 置 ， 为 这 个 新 值 腾 出 空 
间 ， 这 都 是 方法 insert() 的 功劳 。 
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注意 到 方法 insert() 接 受 两 个 参数 : 要 插入 到 数组 中 的 值 以 及 要 插入 到 什么 位 置 (索引 )。 
这 个 方法 的 第 二 个 参数 很 有 趣 ， 它 前 面 有 和 名称 atIndex:。 命 名 参数 为 传递 参数 提供 了 上 下 文 ， 可 
提高 Swift 代码 的 可 读 性 。 稍 后 将 更 详细 地 介绍 Swift 中 如 何 为 方法 命名 。 





2.1.5 ”合并 数组 


在 Swift 中 , 数组 合并 语法 很 自然 ， 就 像 字符 串 拼 合 语法 一 样 。 为 演示 这 一 点 ， 再 创建 一 个 数 
组 ， 其 中 包含 一 组 糕点 : 


20» var anotherRefillableCandyJar = ["Sour Tarts", "Cocoa Bar", 
> "Coconut Rounds"] 
anotherRefillableCandyJar: [String] = 3 values { 
[0] = "Sour Tarts" 
[1] = "Cocoa Bar" 
[2] = "Coconut Rounds" 


} 


21> 
现在 创建 第 三 个 数组 , 这 是 使 用 合并 语法 将 前 面包 含 6 个 值 的 数组 refillableCandyJar 与 包含 
3 个 值 的 新 数组 anotherRefillableCandyJar 合 并 得 到 的 : 


21» var combinedRefillableCandyJar = refillableCandyJar + 
> anotherRefillableCandyJar 
combinedRefillableCandyJar: [String] = 9 values { 
"Peppermints" 

"Lollipops" 

"Twirlers" 

"Candy Canes" 

"Peanut Clusters" 

"Banana Taffy" 

"Sour Tarts" 

"Cocoa Bar" 

"Coconut Rounds" 
































co ~ 上 上 wh 让 口 
LU LU LU LU LU LU LU LU LU 








} 


22» 

这 个 数组 包含 9 个 值 ， 其 中 6 个 来 自 第 一 个 数组 ， 另 外 3 个 来 自 第 二 个 数组 。 另 外 ， 这 些 值 的 
排列 顺序 不 变 。 

前 面 介绍 了 很 多 有 关 数 组 的 知识 。 数 组 非常 适合 用 于 存储 值 列表 , 这 些 值 是 否 彼此 相关 没有 
关系 。 数 组 可 以 是 不 可 变 的 (通过 使 用 命令 let 将 其 声明 为 常量 )， 也 可 以 是 可 变 的 〈 可 以 添加 、 
删除 或 替换 值 )。 最 后 ， 在 同一 个 数组 中 ， 所 有 值 的 类 型 都 必须 相同 。 

下 一 节 介 绍 另 一 种 集合 : 字典 。 
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说 到 字典 ， 你 脑海 中 浮现 的 可 能 是 丹尼尔 ' 韦伯 斯 特 ( Danieal Webster) “。 图 书馆 书架 上 
的 字典 由 单词 定义 组 成 ， 你 按 字母 顺序 查找 单词 以 获悉 其 定义 。 在 Swift 中 ,字典 的 工作 原理 与 
此 类 似 。 

与 数组 一 样 ,Swift 字 典 也 由 一 个 或 多 个 条 目 组 成 。 然而 与 数组 所 不 同 的 是 , 字典 中 的 条 目 包 
含 两 个 不 同 的 部 分 : 键 (key) 和 值 (value), 虽然 键 和 值 的 类 型 可 以 不 同 , 但 所 有 键 的 类 型 都 必 
须 相 同 ， 所 有 值 的 类 型 也 必须 相同 。 

为 介绍 字典 , 我 将 以 自己 最 喜欢 的 佐 料 一 一 辣椒 为 例 。 辣椒 的 辣 度 各 不 相同 ， 辣 度 用 史 高 维 
尔 指 标 ( Scoville ) 表示 。 下 面 使 用 了 一 个 字典 来 定义 一 些 辣 椒 的 辣 度 ， 其 中 每 个 条 目的 键 都 是 
辣椒 名 ， 而 值 为 辣椒 的 辣 度 : 


22» var scovilleScale = ["Poblano":1 000, "Serrano":700, "Red Amazon": 
> 75 000, "Red Savina Habanero" : 500 000] 

scovilleScale: [String : Int] = 4 key/value pairs { 

o] ={ 

key - "Serrano" 

value - 700 


























] 
1] = { 

key = "Red Savina Habanero" 
value = 500000 








} 
ra= 
key = "Poblano" 
value = 1000 
} 
2] 
key - "Red Amazon" 
value - 75000 
} 
} 
23> 





这 创建 了 一 个 包含 四 个 条 上 日 的 字典 ， 辣 度 为 1000 的 Poblano 、 辣 度 为 700 的 Serrano 、 辣 度 为 
75 000 的 Red Amazon fii BE 2 500 000 的 Red Savina Habanero ( 这 种 辣椒 真是 变态 辣 )。 

















注意 ”字典 键 并 不 一 定 是 按 字母 顺序 排列 的 ，Swift 总 是 采用 可 最 大 限度 地 提高 检索 和 访问 效率 

















的 顺序 来 排列 它们 。 
当 你 声明 上 述 字典 时 , Swift 也 推断 键 和 值 的 类 型 。 显然, 键 的 类 型 是 string, 值 的 类 型 为 Int， 











REPL 显 示 的 声明 结果 印证 了 这 一 点 。 男 外 ， 这 里 在 数字 中 将 下 划 线 用 作 千 分 位 ， 别 忘 了 这 纯粹 





























D 疑 为 原 书 错误 ， 应 该 是 诺 亚 ， 韦伯 斯 特 ( N.Webster )， 韦 氏 词 典 的 最 初 编纂 者 。 一 一 编者 注 
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是 语法 糖 ， 对 Int 的 值 没 有 影响 : REPL 显 示 的 结果 不 再 有 下 划 线 。 

你 发 现 了 不 正常 的 地 方 吗 ? 如 果 仔 细 查 看 REPL 的 输出 ， 将 发 现 你 声明 字典 时 指定 的 条 目 顺 
序 ， 与 REPL 报 告 中 的 条 目 顺序 不 同 。Swift 排 列 字典 条 目的 顺序 与 你 声明 的 顺序 不 同 ， 这 种 差别 
说 明了 字典 的 一 个 重要 特征 : Swift 通过 排列 键 来 确保 检索 和 访问 的 效率 。 你 不 能 根据 声明 顺序 确 
定 存储 顺序 。 


2.2.1 ”查找 条 目 


访问 字典 条 目 与 访问 数组 值 很 像 ， 只 是 方 括号 中 包含 的 值 不 同 。 访问 数组 值 时 , 使 用 的 是 值 
在 数组 中 的 位 置 (0、1、2、3 等 ); 而 访问 字典 条 目 时 ,使 用 的 是 其 刍 : 
23» scovilleScale["Serrano"] 


$R10: Int? - 700 
24> 


注意 到 Int 后 面 也 有 问号 。 前 面 说 过 ， 问 号 表示 值 是 可 选 的 ， 即 可 以 为 ni1。 从 字典 返回 的 值 
总 是 可 选 的 ， 但 这 并 不 意味 着 可 以 将 字典 条 目的 值 设 置 为 ni1， 如 下 所 示 : 
24» var myNilArray = ["someKey" : nil] 


repl.swift:24:19: error: 'String' is not convertible to 'StringliteralConvertible' 
var myNilArray = ["someKey" : nil] 


" 
A~~~~~~~~ 

































































24> 
这 条 错误 消息 有 点 难 懂 ， 它 指出 ni 是 一 个 无 效 值 。 另 外 ， 也 不 能 将 键 指定 为 nil。 


24» var myNilArray = [nil : "x"] 
repl.swift:24:19: error: expression does not conform to type 
> 'NilLliteralConvertible' 
var myNilArray = [nil : "x"] 


A~~ 

















24> 
那么 , 当 你 访问 字典 中 的 值 时 , Swift 为 何 还 要 将 其 作为 可 选 类 型 返回 呢 ? 再 来 看 看 包含 辣 度 
的 字典 : 
24» scovilleScale 
$R11: [String : Int] - 4 key/value pairs ( 
o] «(1 
key - "Serrano" 
value - 700 























} 
INSA 

key = "Red Savina Habanero" 
value = 500000 





} 

2] ={ 
key = "Poblano" 
value = 1000 

} 
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[3] = { 


key = "Red Amazon" 
value - 75000 


25» 
这 个 字典 依然 包含 以 前 的 四 个 条 上 日 。 如 果 访 问 字典 中 的 值 时 , 使 用 的 键 不 存在 ,结果 将 如 何 
呢 ? 来 看 看 这 个 字典 是 否 记 录 了 Tabasco 的 辣 度 : 


25» scovilleScale["Tabasco"] 
$R12: Int? = nil 
































26» 

返回 的 值 为 nil。 这 正 是 将 字典 的 值 以 可 选 类 型 返回 的 原因 所 在 ;查询 字典 时 使 用 的 键 可 能 
不 存在 。 
2.2.2 ”添加 条 目 








知道 使 用 不 存在 的 键 查 询 辣 度 字典 的 结果 后 , 我 们 将 刚才 查询 的 辣椒 加 入 到 这 个 字典 中 。 由 
于 这 个 字典 是 使 用 关键 字 var 创 建 的 可 变 字典 ， 因 此 可 以 使 用 下 面 的 语法 在 其 中 添加 条 目 : 


26» scovilleScale["Tabasco"] = 50 000 
27> 


来 核实 一 下 : 


27» scovilleScale 


$R 

















3: [String : Int] - 5 key/value pairs ( 
o] «(1 

key - "Serrano" 

value - 700 


D 
key = "Red Savina Habanero" 
value = 500000 





2) ent 
key = "Tabasco" 
value = 50000 


3]={ 
key = "Poblano" 
value = 1000 








4]={ 
key = "Red Amazon" 
value = 75000 


28> 


注意 到 新 加 入 的 辣椒 在 字典 中 的 位 置 也 是 预先 无 法 确定 的 。 
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2.2.3 更 新 条 目 


如 果 你 熟悉 各 种 辣椒 ， 就 知道 前 述 Serrano 的 辣 度 不 对 。 其 辣 度 值 差 了 一 个 数量 级 ， 是 7000 
而 不 是 700。 下 面 就 来 修正 这 种 错误 : 


28» scovilleScale["Serrano"] = 7 000 E 
29» 


更 新 字典 条 目的 语法 与 添加 条 目 相同 ， 但 使 用 的 键 是 既 有 的 。 下 面 Swift 将 原来 的 值 (700 ) 
替换 为 新 值 : 


29» scovilleScale 
$R14: [String : Int] - 5 key/value pairs ( 























4 


























0] = { 

key = "Serrano" 
value - 7000 

} 


uM = 
key = "Red Savina Habanero" 
value = 500000 


} 








2] o6 
key - "Tabasco" 
value - 50000 


} 

I3] 94 

key - "Poblano" 
value - 1000 

i 

ls 


4 
key - "Red Amazon" 
value - 75000 


} 


30> 


2.24 删除 条 目 
删除 字典 条 目的 语法 与 前 两 个 示例 很 像 。 


30» scovilleScale["Tabasco"] = nil 
31» 


将 值 设 置 为 ni1 就 会 将 相应 的 条 目 删除 。 


31» scovilleScale 
$R15: [String : Int] - 4 key/value pairs ( 


[8]. 5 

key - "Serrano" 
value - 7000 

} 


{ 


E NE 
key - "Red Savina Habanero" 
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value = 500000 


} 

[2] = { 

key = "Poblano" 
value = 1000 


} 

EE: 

key - "Red Amazon" 
value - 75000 


} 


32> 
另 一 种 删除 字典 条 目的 方式 是 使 用 方法 removeValueForkey() : 


32» scovilleScale.removeValueForKey("Poblano") 
$R16: Int? - 1000 
33» 

















这 里 返回 了 被 删除 的 条 目的 值 ( 1000 )。 在 有 些 情况 下 ， 这 种 删除 字典 条 目的 方式 更 佳 ， 你 


将 在 本 书后 面 发 现 这 一 点 。 


2.3 ”数组 的 数组 


本 章 前 面 介绍 数组 和 字典 时 , 使 用 的 是 基本 类 型 : 字符 串 和 整数 。 那么 该 如 何 声明 字典 数组 























或 数组 字典 呢 ?” 在 Swift 中 ， 数 组 和 字典 与 字符 串 和 整数 一 样 也 是 类 型 ， 

















此 可 以 彼此 包含 对 方 。 


下 面 将 糖果 鲍 类 比 再 向 前 推进 一 步 。Arceneaux 先 生 定 期 给 三 家 商店 送 糖 果 : Fontenot 先 生 开 





的 Grocery 、Dupre 先 生 开 的 Quick Mart 和 Smith 先 生 开 的 Pick-n-Sack; 





Arceneaux 先 牛 每 周 前 往 这 些 商 店 一 次 ， 将 他 们 的 糖果 镀 填 满 。 


这 些 商 店 都 有 糖果 饶 。 





Fontenot 先 生 的 顾客 喜欢 Choppers 和 Jaw Bombs，Dupre 先 生 的 顾客 喜欢 购买 巧克力 糖果 ， 如 
Butterbar, Mrs. Goodbuys 和 Giggles ， 而 Smith 先 生 的 顾客 喜欢 Jelly Munchers 和 Gooey Bears。 如 何 








33» var fontenotsCandyJar = ["Choppers", "Jaw Bombs"] 
fontenotsCandyJar: [String] - 2 values ( 

0] = "Choppers" 

1] = "Jaw Bombs" 

) 
34» var dupresCandyJar = ["Butterbar", "Mrs. Goodbuys", "Giggles"] 
dupresCandyJar: [String] - 3 values ( 





0] = "Butterbar" 
1] = "Mrs. Goodbuys" 
2] = "Giggles" 


} 
35> var smithsCandyJar = ["Jelly Munchers", "Gooey Bears" ] 
smithsCandyJar: [String] = 2 values { 

0] = "Jelly Munchers" 

1] = "Gooey Bears" 
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使 用 数组 或 字典 给 这 些 糖果 和 商店 建 模 呢 ? 出 于 简化 考虑 ， 先 从 糖果 饶 着 手 。 


2.3 数组 的 数组 35 





36> 
三 个 数组 代表 三 个 糖果 鲸 ， 其 中 的 变量 名 指出 了 糖果 鲜 所 属 商店 的 名 称 。 
现在 ， 只 需 再 创建 一 个 数组 : 
36» let arceneauxsCandyRoute = [fontenotsCandyJar, dupresCandyJar, 
> smithsCandyJar] 


arceneauxsCandyRoute: [[String]] = 3 values ( 
[0] = 2 values { 























0] = "Choppers" 
1] = "Jaw Bombs" 
} 
[1] = 3 values { 
0] = "Butterbar" 
1] = "Mrs. Goodbuys" 
2] = "Giggles" 
} 
[2] = 2 values { 
0] = "Jelly Munchers" 
1] = "Gooey Bears" 
} 
} 
37> 


Swift 使 用 [[String]] 指 出 arcenea D oce OU 串 数 组 的 数组 。 
查询 这 个 数组 的 第 一 个 元 素 可 显示 该 数组 的 第 一 个 值 ， 这 个 元 素 本 身 也 是 一 个 数组 。 


37> arceneauxsCandyRoute[0] 
$R17: [String] = 2 values { 
[0] = "Choppers" 
[1] = "Jaw Bombs" 











} 
38> 
注意 ， a eo en 但 并 没有 指出 哪个 糖果 饶 是 哪 家 商店 








的 。 这 是 因为 变量 名 并 没有 加 入 到 数组 中 ,加 入 的 只 有 变量 的 值 。 
为 让 这 个 示例 更 清晰 ， 我 们 不 使 用 数组 来 存储 糖 e 数组 ， 而 使 用 字典 来 存储 它们 : 


38» let arceneauxsOtherCandyRoute = ["Fontenot's Grocery": fontenotsCandyJar, 
> "Dupre's Quick Mart": dupresCandyJar, "Smith's Pick-n-Sack": 
 smithsCandyJar] 

arceneauxsOtherCandyRoute: [String: [String]] = 3 key/value pairs { 
[0] = ( 
key - "Dupre's Quick Mart" 
value = 3 values { 
[0] = "Butterbar" 
[1] = "Mrs. Goodbuys" 
[2] = "Giggles" 


TET 








key = "Smith's Pick-n-Sack" 
value = 2 values { 
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- "Jelly Munchers" 
[1] = "Gooey Bears" 


j 
[2-31 
key = "Fontenot's Grocery" 
value = 2 values { 
[0] = "Choppers" 
[1] = "Jaw Bombs" 


39» 

Swift 使 用 [String : [String]] 指 出 了 arceneauxs0therCandyRoute 的 类 型 ， 即 这 是 一 个 字典 ， 
其 中 的 键 为 字符 串 ， 而 值 为 字符 串 数 组 。 

相 比 于 前 面 的 数组 的 数组 ， 这 个 数组 字典 的 不 同 之 处 在 于 ， 其 中 的 键 (类 型 为 String ) 对 值 
OBERE) 做 了 描述 。 现 在 获取 所 需 的 值 时 ， 可 使 用 键 而 不 是 模糊 不 清 的 索引 : 


39» arceneauxsOtherCandyRoute["Smith's Pick-n-Sack" 
$R18: [String]? - 2 values ( 

[0] = "Jelly Munchers" 
[1] = "Gooey Bears" 























} 
使 用 数组 、 字 典 还 是 结合 使 用 它们 更 合适 呢 ? 这 取决 于 建 模 的 具体 情形 。 熟 能 生 巧 。 
2.4 创建 空 数组 和 空 字典 


前 面 创 建 数组 和 字典 时 , 都 在 声明 时 进行 了 初始 化 。 在 Swift 开发 中 , 有 时 必须 在 创建 字典 或 
数组 时 不 对 其 进行 初始 化 。 原 因 可 能 是 创建 时 还 不 知道 它们 的 值 , 也 可 能 是 必须 提供 一 个 空 数组 
或 字典 ， 由 库 或 框架 中 的 方法 进行 填充 。 





















































2.4.1 ZUH 
声明 空 数组 的 方式 有 两 种 : 


40> var myEmptyArray:Array<Int> = [] 
myEmptyArray: [Int] = 0 values 
41> 


这 是 数组 声明 的 普通 方式 ,需要 使 用 关键 字 Array， 并 在 尖 括 号 (<> ) 内 指定 数组 的 类 型 。 
还 可 使 用 Swift 提 供 的 简写 方式 : 
41> var myEmptyArray = [Int]() 


myEmptyArray: [Int] = 0 values 
42> 


这 些 示 例 都 声明 了 一 个 用 于 存储 Int 值 的 可 变 空 数组 。 由 于 是 可 变数 组 ， 可 像 其 他 数组 一 样 
修改 或 填充 它 。 下 面 在 这 个 数组 中 添加 三 个 整数 : 
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2.5 和 迭代 集合 37 





42» myEmptyArray += [33, 44, 55] 
43» myEmptyArray 
$819: [Int] = 3 values { 


[0] = 33 
[1] = 44 
[2] = 55 
} 
44> 


还 可 将 一 个 空 数组 赋 给 这 个 变量 ， 从 而 将 该 数组 的 所 有 元 素 删 除 : 


44> myEmptyArray = [] 
45> myEmptyArray 
$R20: [Int] = 0 values 
46> 


现在 ， 这 个 数组 的 所 有 值 都 删除 了 ， 可 使 用 它 来 存储 其 他 数据 。 


PER m 
EFTA 


2.4 


N 


空 字典 的 创建 方式 与 空 数组 类 似 ， 需 要 使 用 单词 Dictionary 和 一 对 尖 括 号 : 
46» var myEmptyDictionary = Dictionary«String, Double»() 


myEmptyDictionary: [String : Double] - O key/value pairs 
47> 


使 用 普通 方式 还 是 简写 方式 
Swift 语 法 极其 丰富 而 灵活 ， 对 于 同一 个 操作 ， 通 常 提供 了 多 种 表示 方式 。 就 数组 和 字典 
声明 而 言 , 使 用 简写 方式 可 减少 输入 量 , 而 普通 方式 更 清晰 。 不 管 你 决定 采用 哪 种 方式 ,建议 
始终 采用 同一 种 方式 。 





在 这 个 示例 中 ,指定 了 字典 的 键 和 值 的 类 型 : 键 的 类 型 为 string， 值 的 类 型 为 Douple。 这 些 
类 型 是 在 尖 括 号 内 指定 的 ， 并 用 逗号 分 隔 。 现 在 ， 可 以 像 下 面 这 样 在 这 个 字典 中 添加 条 目 了 。 


47» myEmptyDictionary = ["MyKey":1.125] 
48» myEmptyDictionary 
$R21: [String : Double] = 1 key/value pair { 





[ol = { 
key = "MyKey" 
value = 1.125 
} 

} 

49> 











字典 中 的 每 个 值 ， 并 可 能 对 其 做 某 种 处 理 。 
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我 们 每 天 都 在 做 迭代 ， 当 你 按 书面 步骤 清单 完成 一 项 任务 时 ， 其实 就 在 迭代 该 清单 ， 迭 代数 
据 也 与 之 类 似 。 和 迭代 是 一 项 极其 常见 的 编码 任务 , 稍 后 你 将 看 到 ，Swift 提 供 了 多 种 结构 计 和 迭代 集 
合 易如反掌 。 
































2.5.1 和 迭代 数组 


如 果 你 使 用 过 其 他 编程 语言 ( 如 C 语 言 )， 肯 定 非常 熟悉 for 循 环 。Swift 提 供 了 多 种 for 循 环 ， 
它们 的 表达 力 比 C 语 言 中 的 for 循 环 更 强 。 即 便 你 没有 任何 编程 经 验 ， 也 能 很 快 学 会 这 种 概念 。 
for-in 循 环 的 结构 类 似 于 下 面 这 样 : 


for itemName in list { 
... do something with itemWame 
} 


其 中 itemName 可 以 是 你 想 使 用 的 任何 名 称 ; 它 将 成 为 一 个 变量 ， 和 迭代 期 间 将 依次 把 列表 中 的 每 个 
值 赋 给 它 。1list 是 要 迭代 的 对 象 ， 而 大 括号 内 的 一 切 都 是 要 执行 的 代码 。 

来 重 温 一 下 本 音 前 面 的 数组 combinedRefil1apleCandy]Jar。 

49» combinedRefillableCandyJar 





















































$R22: [String] = 9 values ( 
0] = "Peppermints" 
1] = "Lollipops" 
2] = "Twirlers" 
3] = "Candy Canes" 
4] = "Peanut Clusters" 
5] = "Banana Taffy" 
6] = "Sour Tarts" 
7] = "Cocoa Bar" 
8] = "Coconut Rounds" 

} 

50> 
下 面 的 代码 段 使 用 Swift 的 for-in 结 构 显示 该 数组 的 每 个 值 ,这 段 代码 包含 多 行当 你 在 REPL 
中 输入 它们 时 ,提示 符 将 从 由 数字 和 大 于 号 组 成 变 为 由 数字 和 句点 组 成 。 这 是 输入 左 大 插 号 ({) 


导致 的 ， 它 告诉 REPL 接 下 来 是 一 个 代码 块 。 
由 于 这 种 行为 ， 等 你 输入 右 大 括号 (最 后 一 行 ) 后 结果 才 会 出 现 : 


50» for candy in combinedRefillableCandyJar { 
51. print("I enjoy eating W(candy)!") 
52. ] 
enjoy eating Peppermints! 
enjoy eating Lollipops! 

enjoy eating Twirlers! 

enjoy eating Candy Canes! 
enjoy eating Peanut Clusters! 
enjoy eating Banana Taffy! 
enjoy eating Sour Tarts! 
enjoy eating Cocoa Bar! 

enjoy eating Coconut Rounds! 
53» 
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下 面 详细 解读 这 个 代码 块 。 数 组 combinedRefillableCandyJar 的 各 个 值 依次 被 赋 给 变量 
candy。 由 于 这 个 数组 包含 9 个 值 ， 因 此 for-in 循 环 将 迭代 9 次 。 每 次 近 代 时 ， 都 将 执行 大 括号 内 
的 代码 。 这 里 将 当前 值 与 一 个 格式 字符 串 合并 ， 并 将 结果 显示 到 屏幕 上 。 

for-in 循 环 还 有 男 一 个 变种 ， 它 迭代 数组 的 值 及 其 索引 : 

53» for (index, candy) in combinedRefillableCandyJar.enumerate() { 
54. print("Candy N(candy) is in position \(index) of the array") 
55. ] 


Cand 
Cand 





y Peppermints is in position O of the array 
y Lollipops is in position 1 of the array 
Candy Twirlers is in position 2 of the array 
Candy Candy Canes is in position 3 of the array 
Candy Peanut Clusters is in position 4 of the array 
y 
y 
y 
y 





Candy Banana Taffy is in position 5 of the array 

Candy Sour Tarts is in position 6 of the array 

Candy Cocoa Bar is in position 7 of the array 

Candy Coconut Rounds is in position 8 of the array 
56» 


在 这 里 ,将 前 面 定义 的 数组 combinedRefillableCandyJar 作 为 参数 传递 给 了 方法 enumerate()。 
这 个 方法 返回 一 个 元 组 ( 见 第 1 章 ), 其 中 包含 数组 的 值 及 其 索引 。 接 下 来 , 使 用 变量 index 和 candy 
创建 了 一 个 字符 串 。 














2.5.1 ”和 迭代 字典 


使 用 for-in 循 环 迭 代 字 上 典 时 ,方式 与 刚才 介绍 的 数组 示例 相同 。 为 演示 这 一 点 ,我 们 重用 前 
面 为 模拟 Arceneaux 先 生 给 商店 送 糖 果 而 创建 的 字典 。 


56» for (key, value) in arceneauxsOtherCandyRoute { 

57. print("N(key) has a candy jar with the following contents: N(value)") 
58. ] 

Dupre's Quick Mart has a candy jar with the following contents: 

> [Butterbar, Mrs. Goodbuys, Giggles] 

Smith's Pick-n-Sack has a candy jar with the following contents: 

> [Jelly Munchers, Gooey Bears] 

Fontenot's Grocery has a candy jar with the following contents: 

> [Choppers, Jaw Bombs] 


59» 
由 于 字典 由 键 和 值 组 成 , 因此 使 用 for-in 循 环 迭 代 时 , 将 自动 返回 一 个 元 组 。 该 元 组 被 捕获 ， 
其 内 容 被 赋 给 变量 key 和 value。 请 注意 ，value 本 身 是 一 个 数组 ， 而 使 用 方法 print 显 示 该 数组 非 
常 方 便 。 男 外 ， 别 忘 了 字典 中 的 键 并 不 一 定 是 按 字母 顺序 排列 的 。 
为 进一步 演示 迭代 ， 我 们 直接 对 前 面 的 for-in 循 环 进行 扩展 ， 其 中 包含 另 一 个 for-in 循 环 ， 
如 下 所 示 : 


59» for (key, value) in arceneauxsOtherCandyRoute { 

60. for (index, candy) in value.enumerate() { 

61. print("N(key)'s candy jar contains \(candy) at position 
> W(index)") 
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62. } 

63. } 

Dupre's Quick Mart's candy jar contains Butterbar at position O 
Dupre's Quick Mart's candy jar contains Mrs. Goodbuys at position 1 
Dupre's Quick Mart's candy jar contains Giggles at position 2 

Smith's Pick-n-Sack's candy jar contains Jelly Munchers at position O 
Smith's Pick-n-Sack's candy jar contains Gooey Bears at position 1 
Fontenot's Grocery's candy jar contains Choppers at position O 
Fontenot's Grocery's candy jar contains Jaw Bombs at position 1 
64»:quit 


这 是 一 个 峙 套 for- in 循环。 迭代 字典 arceneauxsOtherCandyRoute 时 ，Swift 将 值 (一 个 数组 ) 
有 获 到 变量 value 中 ， 再 将 这 个 变量 传递 给 方法 enumerate() 以 便 对 其 进行 迭代 。 




















Ar 














注意 “需要 提醒 你 的 是 ， 虽 然 数组 内 容 的 存储 顺序 是 固定 不 变 的 ， 但 字典 不 是 这 样 的 。 遍 历 字 
典 时 ， 不 要 假定 字典 内 容 的 存储 顺序 与 你 加 入 的 顺序 相同 。 


2.6 小 结 


有 关 集 合 的 旋风 之 旅 已 接近 尾声 。 正 如 你 看 到 的 , 数组 和 字典 都 非常 适合 用 于 编组 各 种 数据 
类 型 ， 从 文本 到 数字 。 这 些 集合 其 至 可 以 包含 其 他 集合 ,让 你 能 够 打造 出 相当 精致 的 数据 引用 方 
Ro 最 后 , 你 见识 了 Swift 的 数组 和 字典 声明 语法 的 灵活 性 : 创建 新 集合 时 ,你 几乎 能 够 完全 控制 
代码 的 可 读 性 。 

下 一 章 将 介绍 控制 结构 ， 它 们 让 编程 变 得 有 趣 起 来 。 
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前 一 章 介 绍 了 Swift 集合 (数组 和 字典 ) 及 其 迭代 方式 , 本 章 将 继续 介绍 迭代 , 然后 讨论 Swift 
决定 执行 路 径 的 功能 。 

如 果 还 没有 在 Terminal 应 用 程序 中 启动 REPL ， 现 在 就 请 这 样 做 ( 可 执行 命令 xcrun swift )。 
本 章 图 示 中 的 行 号 是 重启 了 REPL 的 结 


3.1 for 循环 


你 在 前 一 章 看 到 过 ， 在 Swift 中 ， 可 使 用 for-in 循 环 来 迭代 集合 一 一 无 论 是 数组 还 是 字典 。 
for-in 循 环 的 另 一 个 变种 也 可 用 于 迭代 是 对 集合 进行 迭代 。 





3.1.1 计数 


for-in 循 环 的 一 种 常见 用 途 是 用 作 枚 举 机 制 。 使 用 Swift 提供 的 特殊 语法 ,可 编写 在 特定 范围 
内 计数 的 for-in 循 环 ; 这 种 for-in 循 环 的 结构 如 下 : 


for loopVariable in startNumber...endNumber 


与 前 一 章 一 样 ， 这 种 for- in 循环 也 需要 一 个 循环 变量 ， 用 于 存储 每 次 迭代 的 值 。 个 循环 
变种 中 ， 关 键 字 in 的 后 面 依次 为 起 始 数字 、 三 个 句点 〈... ) 和 结束 数字 。 
三 个 句点 告诉 Swift， 起 始 数字 和 结束 数字 指定 的 是 范围 这 种 for 循 环 将 起 始 数字 赋 给 循环 
变量 ， 执 行 循环 ,将 循环 变量 加 1， 再 将 其 与 结束 数字 进行 比较 。 只 要 循环 变量 不 大 于 结束 数字 ， 
就 继续 执行 循环 。 
请 尝试 下 面 的 代码 片段 : 


1> var loopCounter : Int = 0 
loopCounter: Int = 0 
2» for loopCounter in 1...10 { 
3. print("N(loopCounter) times WV(loopCounter) equals \(loopCounter * 
> loopCounter)") 


























4. ] 
1 times 1 equals 
2 times 2 equals 4 
3 times 3 equals 9 
4 times 4 equals 16 
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5 times 5 equals 25 

6 times 6 equals 36 

7 times 7 equals 49 

8 times 8 equals 64 

9 times 9 equals 81 

10 times 10 equals 100 
5» 


驼峰 式 大 小 写 
你 可 能 注意 到 了 ,在 本 书 中 变量 名 都 采用 了 一 种 特殊 的 大 小 写 组 合 : 第 一 个 单词 小 写 , 其 
他 单词 的 首 字母 都 大 写 。 这 被 称 为 驼峰 式 大 小 写 ， 是 Objective-C 使 用 的 一 种 约定 。myFirst- 
Birthday、rockyMountainHigh 和 bedAndBreakfast 都 采用 了 驼峰 式 大 小 写 。Swift 继 承 了 这 种 约定 。 
虽然 你 并 非 必须 在 代码 中 采用 驼峰 式 大 小 写 , 但 建议 你 在 代码 中 始终 遵循 这 种 或 其 他 大 小 写 约定 。 


第 1 行 声明 了 Int 变 量 loopCounter, 它 将 被 用 作 循 环 变量 。 第 2 行使 用 了 包含 .. .的 for-in 循 环 
变种 ， 并 将 起 始 数字 和 结束 数字 分 别 设置 为 1 和 10。 

第 3 行 是 一 个 print 命 令 ， 它 显示 将 变量 loopCounter 与 自己 相 乘 的 结果 。 最 后 ， 第 4 行 的 右 大 
括号 告诉 REPL 该 执行 这 个 for-in 循 环 了 。 接 下 来 ，Swift 提 供 了 10 行 输出 ， 其 中 显示 了 数字 1~10 
的 平方 值 。 

3.1.2 包含 还 是 不 包含 结束 数字 

指定 范围 的 语法 .. .还 有 一 个 变种 一 一 语法 ..<， 它 让 Swift 氨 代 到 循环 变量 比 结束 数字 小 1。 

在 前 面 的 示例 中 ， 将 .… .替换 为 .<， 看 看 结果 有 何不 同 : 
5» for loopCounter in 1..«10 { 


6. print("N(loopCounter) times NV(loopCounter) equals M(loopCounter * 
>》 loopCounter)") 





























7. ] 
1 times 1 equals 1 
2 times 2 equals 4 
3 times 3 equals 9 
4 times 4 equals 16 
5 times 5 equals 25 
6 times 6 equals 36 
7 times 7 equals 49 
8 times 8 equals 64 
9 times 9 equals 81 


8» 
循环 终止 于 数字 9 ( 比 结束 数字 10 小 1 ) 处 。 
你 可 能 会 问 , 这 有 什么 意义 呢 ? 在 保留 范围 限定 符 .. .不 变 的 情况 下 , 将 数字 10 换 成 9 不 也 能 
得 到 同样 的 结果 吗 ? 
实际 上 ， 和 迭代 数组 这 样 的 集合 时 ， 这 种 语法 很 有 用 ， 因 为 数组 的 索引 总 是 从 0 开始 。 请 输入 
下 面 的 代码 行 : 
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[ 11, 22, 33, 44, 55, 66, 77, 88, 99 ] 


8» let numbersArray - 
- 9 values ( 























numbersArray: [Int] 
0| 211 
1| = 22 
2] = 33 
3] = 44 
4] = 55 
5] - 66 
6] = 77 
7] = 88 
8] - 99 

] 

9» for loopCounter in O..«9 ( 
10. print("value at index NV(loopCounter) is WV(numbersArray[loopCounter])") 
11. } 

value at index O is 11 
value at index 1 is 22 
value at index 2 is 33 
value at index 3 is 44 
value at index 4 is 55 
value at index 5 is 66 
value at index 6 is 77 
value at index 7 is 88 
value at index 8 is 99 
12> 


将 数组 长 度 用 作 循环 结束 数字 可 能 看 起 来 更 自然 。 不管 你 喜欢 哪个 版 本 ， M pee 
总 是 从 0 开始 ,这 意味 着 最 后 一 个 元 素 的 索引 比 数组 包含 的 元 素数 小 1 ,迭代 数组 时 务必 考虑 这 一 点 。 


3.1.3 老式 for 循环 


Swift 还 提供 了 另 一 个 for 循 环 变 种 ， 如 果 你 熟悉 C 语 言 ， 肯 定 知 道 这 个 变种 : 它 不 使 用 关键 
字 in， 而 是 由 三 个 部 分 组 成 。 

for initialization; evaluation; modification 
O initialization: 初始 化 循环 变量 。 
O evaluation: 执行 检查 ; 只 要 结果 为 tue， 就 执行 循环 。 
O modification: 通常 修改 循环 变量 。 

这 种 for 循 环 的 一 个 优点 是 ， 可 调整 步 长 : 不 一 定 每 次 迭代 都 将 循环 变量 加 1， 也 可 以 将 循环 
变量 加 上 其 他 数字 ， 甚 至 减 去 某 个 数字 。 


12» for loopCounter = 0; loopCounter « 9; loopCounter = loopCounter + 2 ( 












































13. print("value at index N(loopCounter) is WV(numbersArray[loopCounter])") 
14. ] 

value at index O is 11 

value at index 2 is 33 

value at index 4 is 55 

value at index 6 is 77 

value at index 8 is 99 
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一 个 


3.1. 


其 中 多 


FE 





如 果 在 这 种 for 循 环 的 modification 部 分 将 循环 变量 加 2， 迭 代数 组 时 将 每 迭代 一 个 元 素 就 跳 过 


人 元素。 使 用 这 种 for 循 环 还 可 从 后 向 前 迭代 ， 但 要 特别 注意 避免 索引 小 于 第 一 个 元 素 的 索引 0: 





15» for loopCounter = 8; loopCounter >= 0; loopCounter = loopCounter - 2 { 


16. print("value at index NV(loopCounter) is V(numbersArray[loopCounter])") 
17. ) 

value at index 8 is 99 

value at index 6 is 77 

value at index 4 is 55 

value at index 2 is 33 

value at index O is 11 








18» 


这 种 for 循 环 很 灵活 ， 非 常 适合 用 于 以 非 顺序 方式 迭代 集合 以 及 执行 任意 次 数 计算 。 





4 Coa r3 


[8] 与 
在 前 面 两 个 示例 中 ，for 循 环 的 modification 部 分 类 似 于 下 面 这 样 ， 


loopCounter = loopCounter + 2 
loopCounter - loopCounter - 2 
第 1 行将 loopCounter 加 2， 而 第 2 行 减 2。 














这 是 不 是 有 点 长 ?不 用 担心 ，Swift 提 供 了 将 变量 加 上 或 减 去 一 个 数字 的 简洁 语法 : 


18> var anotherLoopCounter = 3 
anotherLoopCounter: Int = 3 

19> anotherLoopCounter += 2 
20> anotherLoopCounter 

$RO: Int = 5 


21> 
第 18 行 将 变量 anotherLoopCounter 设 置 为 3。 在 第 19 行 ,语法 += 避 免 了 重复 输入 这 个 变量 。 这 
































AE 


各 其 





加 1 后 ， 结 果 不 是 3 吗 ? 





ix 
种 简写 方式 ， 意 思 是 将 左边 的 变量 加 上 右边 的 值 。 在 第 20 行 ， 输 入 了 变量 名 ， 这 导致 REPL 
其 值 赋 给 一 个 临 时 变 量 ， 并 显示 这 个 值 。 
这 种 逻辑 也 适用 于 减法 运算 : 
21> anotherLoopCounter -= 3 
22> anotherLoopCounter 


$R1: Int = 
23» 


代码 更 简洁 了 ! 如 果 只 是 想 将 变量 加 1， 可 使 用 更 简洁 的 语 ; 


23» anotherLoopCounter++ 
$R2: Int = 
24> 


Aia r3? 递增 前 anotherLoopCounter 的 值 为 2， 为 何 递增 后 返回 的 值 还 是 2 呢 ? 将 这 个 变量 






























































这 就 是 递增 运算 的 副作用 。++ 放 在 变量 名 后 时 , 返回 的 是 递增 前 的 值 , 因此 赋 给 临时 变量 $R2 
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的 值 为 2。 如 果 你 再 次 请 求 REPL 显 示 变 量 anotherLoopCounter 的 值 ， 显 示 的 将 是 递增 后 的 值 : 


24» anotherLoopCounter 
$83: Int = 3 
25» 


这 被 称 为 后 递增 ， 先 获取 变量 的 值 ， 再 递增 。 递 减 亦 如 此 ，-- 放 在 变量 名 后 面 时 被 称 为 后 
递减 。 


25» anotherLoopCounter-- 





$R4: Int = 3 

26» anotherLoopCounter 
$R5: Int = 2 

27> 


除 后 递增 外 ， 还 有 前 递增 : 


27» ++anotherLoopCounter 
$R6: Int = 3 
28> 


注意 到 anotherLoopCounter 的 值 现在 为 3( 而 在 第 26 行 ， 其 值 为 2 )。 再 次 显示 anotherLoop- 
Counter 的 值 时 ， 结 果 应 该 还 是 3 


28> anotherLoopCounter 
$R7: Int = 3 
29> 


确实 如 此 。 
最 后 ， 还 有 前 递减 : 


29> --anotherLoopCounter 





$R8: Int = 2 

30» anotherLoopCounter 
$R9: Int = 2 

31» 


在 本 书后 面 ,将 经 常 使 用 这 些 简写 以 及 递增 /递减 运算 符 。 请 记 住 ， 这 些 简写 可 节省 输入 量 , 请 
务必 确保 在 代码 中 看 到 它们 时 能 够 明白 其 含义 ， 并 知道 如 何 使 用 它们 将 变量 加 上 或 减 去 一 个 数字 。 


3.2 游乐 场 


本 书 前 面 一 直 使 用 Swift REPL 来 输入 代码 和 查看 结果 。 对 于 简短 的 代码 , 非常 适合 使 用 REPL 
来 提供 即时 反馈 ; 然而 ， 随 着 你 不 断 往 下 学 习 ， 编 写 的 代码 越 来 越 多 。 要 保存 和 加 载 这 些 代码 并 
轻松 地 编辑 它们 ， 就 得 使 用 Xcode 7, 这 是 苹果 公司 提供 的 一 种 开发 环境 , 用 于 使 用 Swift 编写 iOS 
FIOS X 应 用 程序 。 

Xcode 提 供 的 一 个 有 趣 的 新 特性 是 游乐 场 (playground )。 游 乐 场 是 一 种 交互 式 环 境 ， 你 
可 在 其 中 输入 Swift 指令 并 立即 看 到 结果 ， 这 与 REPL 很 像 ， 但 它 能 让 你 更 轻松 地 编辑 和 修改 
源 代 码 。 
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为 使 用 REPL， 你 在 第 1 章 下 载 了 Xcode 7， 这 为 开始 使 用 Xcode 7 做 好 了 充分 准备 。 首 先 ， 使 
用 Finder ( 图 3-1 ) 启动 文件 夹 Applications 中 的 Xcode 7， 如 图 3-1 所 示 。 




















| Applications 
«|? ERU z mIa | 十 v| v Â = s 
Favorites | BS 0 ANN. E b 4 CEENC 
& Al My Files RingCentral Safari ShareTool Stickies 
© iCloud D... Meetings 
i | © A 
Ez] Deleted... 
A Applicat... System TextEdit Time Machine Tunnelblick 
[Ej Desktop Preferences 
m Documents 
owm B GO 3& Wi 
&9) Creative... 
A Utilities Voila XRoar Xcode 








图 3-1 ”在 Finder 中 查找 Xcode 7 





启动 Xcode 7 时 ， 将 出 现 如 图 3-2 所 示 的 对 话 框 。 








Welcome to Xcode No Recent Projects 


Version 7.0 (7A218) 


Get started with a playground 
Explore new ideas quickly and easily. 





A Create a new Xcode project 
六 Start building a new iPhone, iPad or Mac application. 




















Sd Check out an existing project 
Start working on something from an SCM repository. 














v. Show this window when Xcode launches Open another project... 








图 3-2 ”Xcode 启动 窗口 








第 一 个 选项 为 Get started with a playground。 请 单 击 它 ， 将 出 现 一 个 新 窗口 ， 让 你 给 游乐 场 指 
定 一 个 名 称 ， 并 选择 目标 平台 ( iOS 还 是 OS X )， 如 图 3-3 所 示 。 
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Choose options for your new playground: 





Name MyPlayground 


Platform: OSX $ 














Cancel Previous Next 











图 3-3 ”保存 游乐 场 


保留 默认 名 称 MyPlayground 和 默认 平台 设置 OS X， 并 单 击 Next 按 钮 。 选 择 保 存 位 置 ， 再 单 
击 Create 按 钮 。 

游乐 场 保存 后 ， 将 出 现 一 个 新 窗口 ， 如 图 3-4 所 示 。 这 就 是 你 的 新 游乐 场 ， 它 就 像 一 块 空白 
画布 ， 你 可 以 在 其 中 随心 所 欲 地 输入 Swift 代码 。 

















E MyPlayground 
1 //: Playground - noun: a place where people can play 
2 





3 import Cocoa 
4 


5 var str = "Hello, playground" "Hello, playground" 
6 














图 3-4 ”新 建 的 游乐 场 窗口 


游乐 场 窗口 包含 两 个 窗 格 。 左 边 的 窗口 显示 你 输入 的 代码 和 行 号 ， 它 与 你 前 面 一 直 使 用 的 
REPL 很 像 ， 但 交互 性 更 强 。 

右边 的 窗 格 在 对 应 的 行 显示 代码 的 结果 。 这 正体 现 了 游乐 场 的 强大 威力 和 方便 之 处 : 实时 地 
运行 代码 并 显示 结果 。 你 将 看 到 , 游乐 场 非常 适合 用 于 学 习 Swift， 因 为 尝试 新 概念 时 无 需 等 待 编 
译 需 完成 其 工作 。 

来 看 看 这 个 窗口 默认 包含 的 $ 行 代码 ， 如 图 3-5 所 示 。 
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//: Playground - noun: a place where people can play 


import Cocoa 


4 
5 var str = "Hello, playground" 
6 








图 3-5 ”游乐 场 窗口 刚 打开 时 默认 包含 的 代码 


第 1 行 是 注释 ; Xcode 用 绿色 显示 注释 文本 。 在 Swift 中 ， 注 释 以 两 个 斜 杠 打头 ，Swi 编 译 器 
会 忽略 两 个 斜 杠 的 整 行内 容 。 开 发 人 员 使 用 注释 在 源 代码 中 添加 说 明 , 这 通常 旨 在 帮助 可 能 阅读 
代码 的 其 他 开发 人 员 。 添 加 代码 注释 是 良好 市 民 的 表现 ,可 帮助 别人 理解 代码 的 意图 。 注 释 还 有 
助 于 建立 工作 文档 ， 这 样 数 月 乃至 数 年 后 你 都 能 快速 想起 自己 所 做 的 工作 。 

第 3 行 是 一 条 import 语 句 , 它 告 诉 Swift, 程序 需要 使 用 Cocoa 提 供 的 资源 ( 代码 和 数据 )。Cocoa 
是 苹果 提供 的 一 个 框架 ,用 于 编写 OS 和 OS X 应 用 程序 。 

第 5 行 应 该 很 熟悉 ， 它 声明 了 一 个 变量 ( 隐 式 地 将 其 类 型 声明 为 string )， 并 将 "Hello， 
playground" 赋 给 它 。 

请 将 注意 力 转向 右边 的 结果 侧 栏 ， 如 图 3-6 所 示 。 其 中 显示 了 文本 “Hello, playground”， 这 是 
Swift 执行 左边 窗 格 中 代码 得 到 的 结果 。 






















































































"Hello, playground" 
图 3-6 ”结果 侧 栏 


游乐 场 让 你 编写 、 编 辑 和 理解 代码 更 容易 。 对 游乐 场 的 使 用 将 贯穿 本 书 , 它 让 你 能 够 保存 所 
做 的 工作 ， 还 能 够 向 上 滚动 ， 以 修改 以 前 编写 的 代码 。 























游乐 场 规则 
在 杰 书 后面， 每 当 用 到 游乐 场 时 ， 都 将 列 出 你 需要 输入 的 代码 清单 ,并 显示 游乐 场 中 的 代 
码 和 结果 。 这 引 在 帮助 你 逐 行 理解 代码 ， 并 指出 结果 在 屏幕 上 是 什么 样 的 。 


3.8 决策 

计算 机 会 思考 吗 ? 这 是 一 个 争论 不 休 的 话题 。 会 思考 的 一 种 表现 是 能 够 做 决定 , 在 这 方面 计 
算 机 无 疑 做 得 相当 好 。 对 任何 应 用 程序 来 说 ,决策 都 是 不 可 或 缺 的 ,知道 做 什么 以 及 如 何 做 是 程 
序 流程 的 重要 组 成 部 分 。 

程序 流程 就 是 一 系列 决策 : 如 果 满 足 这 个 条 件 ， 就 这 样 做 ， 否 则 就 那样 做 ; 如果 不满 足 这 种 
条 件 ， 就 一 直 按 既定 方针 办 ， 直 到 满足 这 种 条 件 为 止 。 在 我 们 的 日 常生 活 中 ， 经 常 需要 做 决定 ， 
这 几乎 是 在 很 短 的 时 间 内 完成 的 。 穿 哪 双 鞋 ? 什么 时 候 去 上 班 ? 什么 时 候 过 马路 合适 ” 这 些 都 是 
我 们 每 天 都 要 做 的 决定 。 

Mac、iPhone 和 iPad 也 一 样 。 当 你 使 用 Swift 编 写 应 用 程序 时 ，Swift 提 供 了 大 量 告诉 程序 该 做 
什么 ， 以 及 什么 时 候 做 的 方式 。 本 章 余 下 的 很 大 篇 幅 都 将 介绍 Swift 的 流程 控制 结构 。 
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3.8.0 if 语句 


“如 果 ” 无 处 不 在 。 它 出 现在 我 们 的 话语 中 ， 在 我 们 做 决策 时 始终 出 现在 我 们 的 脑海 里 。 它 
通常 位 于 句子 开头 ， 而 这 种 句子 还 包含 “就 ”， 例 如 : 

如 果 是 红 灯 ， 就 踩 刹车 ; 

如 果 咖 啡 是 热 的 ， 就 喝 了 。 

Swift 版 本 没有 这 人 么 喝 味 ， 但 也 易于 理解 。 下 面 是 Swift if 语 句 的 通用 格式 : 


if predicate { 


// 执行 某 项 操作 E 
} 


Swift 对 断言 (predicate ) 进行 评估 ， 如 果 它 为 tue， 就 执行 接 下 来 的 大 括号 内 的 语句 ， 否 则 
就 忽略 它们 。 前 面 的 句子 还 可 以 包含 “否则 ”。 

如 果 是 红 灯 ， 就 踩 刹车 ， 否 则 躁 油门 。 

如 果 咖 啡 是 热 的 ， 就 喝 了 ， 否 则 就 倒 掉 。 

这 些 句子 包含 一 个 断言 和 两 种 可 能 结果 , 最 终 的 结果 取决 于 断言 是 否 为 真 。 是 红 灯 吗 ?咖啡 
EAE? 如 果 答 案 是 肯定 的 ， 就 这 样 做 ,否则 就 那样 做 。 在 编程 中 ， 这 种 结构 被 称 为 
if/then/else 子 句 。 

在 Swift 中 ，if/then/else 的 通用 格式 如 下 : 


if predicate { 
// 这 样 做 
} 


else { 













































































// 那样 做 


Swift 遇 到 计 子 句 后, 对 断言 进行 评 佑 。 如 果断 言 为 tue, 就 执行 第 一 对 大 括号 内 的 代码 。else 
子 句 提供 了 备 选 方案 : 如 果断 言 为 false， 就 执行 第 二 对 大 括号 内 的 代码 。 

为 演示 这 一 点 ， 我 们 使 用 Swift 来 模拟 交通 信号 灯 。 为 此 ， 首 先 输入 下 面 的 代码 ， 如 图 3-7 的 
MyPlayground 窗 口中 的 第 7~13 行 所 示 : 

var trafficlight = "Red" 














if trafficlight == "Red" { 
print("Stop!") 

) else { 
print("Gol") 

} 
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gi | MyPlayground 
—.1|//: Playground - noun: a place where people can play 





import Cocoa 
"Hello, playground" 


var trafficLight = "Red" "Red" 


1 

2 

3 

4 

5 var str - "Hello, playground" 
6 

7 

8 

9 if trafficLight == "Red" { 

10 print("Stop!") "StopAn* 
"1 } else { 

12 A print("Go!") 

















图 3-7 在 游乐 场 中 使 用 if 语 句 











第 7 行 声明 了 变量 trafficLight， 并 将 字符 串 "Red" 赋 给 了 它 。 

第 9 行 包含 if 语 句 。 这 里 的 断言 是 比较 变量 trafficLight 和 字符 串 "Red", 结果 为 ttue， 因 为 第 
7 行将 值 "Red" 赋 给 了 变量 trafficLight。 
结果 侧 栏 中 显示 了 Stop!， 这 因为 将 变量 trafficLight 与 字符 串 "Red" 进 行 比较 的 结果 为 true。 
如 何 让 结果 侧 栏 显 示 Gol! 而 不 是 Stop! 呢 ? 
可 在 第 7 行将 变量 trafficLight 设 置 为 除 "Red" 之 外 的 其 他 值 ， 如 图 3-8 所 示 。 








qu 


























& | m MyPlayground 
//: Playground - noun: a place where people can play 


3 import Cocoa 


1 

2 

3 

4 

5$ var str = "Hello, playground" "Hello, playground” 
6 

7 

8 

p 


var trafficLight = "Green" "Green" 
if trafficLight == "Red" { 
10 print("Stop!") 
" } else { 
"Golin" 


12 print("Go!") 
13 ) 


14 
15 











图 3-8 ”执行 else 子 句 








现在 结果 侧 栏 显示 的 是 你 希望 的 Gol , 因为 第 9 行将 变量 trafficLight 与 "Red" 进 行 比较 的 结果 


为 false。 
男 一 种 检查 交通 信号 灯 的 办 法 是 , 保留 第 7 行将 变量 设置 为 字符 串 "Red" 的 代码 不 变 , 但 修改 


第 9 行 的 比较 运算 符 ， 如 图 3-9 所 示 。 























B | | MyPlayground 
//: Playground - noun: a place where people can play 





import Cocoa 


1 
2 

3 

4 

5 var str = "Hello, playground" "Hello, playground" 
6 

7 

8 


var trafficLight - "Red" "Red" 
9 if trafficLight != "Green" { 
10 print("Stop!") "Stopl\n" 
n) else { 


12 print("Go!") 
} 











图 3-9” 另 一 种 确保 else 子 句 被 执行 的 方式 
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比较 运算 符 != 与 == 相 反 ， 意 思 是 不 等 。 这 反 转 了 第 9% 行 的 逻辑 ， 使 其 含义 如 下 : 如 果 变 量 
trafficLight 的 值 不 是 字符 串 "Red" ， 就 显示 Stop!， 和 否则 显示 Gol。 





























在 Swift 中 检查 是 否 相等 
至 此 ， 你 知道 给 变量 或 常量 赋值 时 使 用 一 个 等 号 ， 而 对 两 个 值 、 变 量 或 常量 进行 比较 时 使 
用 两 个 等 号 ( == )。 在 图 3-7 中 ， 第 9 行 就 使 用 了 这 个 比较 运算 符 ， 稍 后 将 介绍 其 他 比较 运算 符 。 








前 面 比 较 的 都 是 字符 串 。 下 面 尝试 比较 两 个 数字 ， 并 介绍 其 他 一 些 比较 运算 符 。 出 于 好 玩 ， 
保留 第 7~13 行 代码 ， 并 从 第 15 行 开始 添加 如 下 代码 ， 如 图 3-10 所 示 。 


33 
101 








var numberi : Int = 
var number2 : Int - 
if numberi >= number2 { 

print("N(numberi1) is greater than \(number2)") 








) else { 
print("N(number1) is less than N(number2)") 

8g t MyPlayground 
z 
3 import Cocoa 
4 
5 var str = "Hello, playground" "Hello, playground* 
6 
7 var trafficLight - "Red" "Red" 
8 
9 if trafficLight == "Red" ( 
10 print("Stop!") "Stop^n* 
11 ) else ( 
12 print("Go!") 
13 
14 
15 var numberl : Int - 33 
16 var number2 : Int - 101 101 
7 
18 if numberl >= number2 ( 
19 print("X(numberl) is greater than X(number2)") 
2 ) else { 
2 print("X(numberl) is less than X(number2)") "33 is less than 101Wn* 
22 
23 
24 











图 3-10 ”在 if 语 句 中 比较 数字 








第 18 行 将 大 于 等 于 号 ( >- ) 用 作 比 较 运算 符 。 在 这 个 示例 中 , nunber1( 其 值 为 33 ) 小 于 number2 
(其 值 为 101 )， 整 个 表达 式 为 false， 因 此 执行 第 二 个 子 句 中 的 代码 。 如 果 将 第 18 行 的 大 于 号 换 成 
小 于 号 (< )， 条 件 将 为 tue， 进 而 执行 第 一 个 子 句 中 的 代码 。 请 尽情 去 尝试 ， 游 乐 场 就 是 为 让 你 
尝试 而 生 的 ! 

还 可 以 使 用 其 他 运算 符 ，Swift 支 持 表 3-1 所 示 的 比较 运算 符 。 


表 3-1 Swift 比较 运算 符 
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CER) 
运算 符 £ X 
> 大 于 
< 小 于 
大 于 等 于 
小 于 等 于 


这 些 运 算 符 并 非 只 能 用 于 数字 ， 它 介 
的 ， 请 看 图 3-11 所 示 的 第 24~29 行 代码 。 


let tree1 = "Oak" 
let tree2 - "Pecan" 
let tree3 - "Maple" 


let treeComparei = tree1 > tree2 
let treeCompare2 - tree2 » tree3 








] 也 可 用 于 比较 字符 串 。 字符 串 是 根据 字母 顺序 进行 比较 








EH | MyPlayground 
1 //: Playground - noun: a place where people can play 
2 
3 import Cocoa 
4 
5 var str = "Hello, playground" "Hello, playground" 
6 
7 var trafficLight - "Red" "Red" 
8 
9 if trafficLight == "Red" { 
10 print("Stop!") "StopAn* 
" else { 
2 print("Go!") 
3 
4 
15 var numberl : Int - 33 33 
16 var number2 : Int - 101 101 
7 
18 if numberl >= number2 { 
19 print("X(numberl) is greater than X(number2)") 
2 ) else { 
2 print("X(numberl) is less than X(number2)") "83 is less than 101Wn* 
2) 
23 
2, let treel = "Oak" "Oak" 
235 let tree2 = "Pecan" "Pecan" 
26 let tree3 = "Maple" "Maple" 
7 
28 let treeComparel = treel > tree2 false 
29 let treeCompare2 = tree2 > tree3 true 
30 
31 




















Ud 


第 24~26 行 声明 了 三 个 常量 字符 串 : 
(Pecan) 进行 比较 ， 结 果 为 false。treel1 





图 3-11 ”比较 字符 串 


: "0ak"、"Pecan" 和 "Maple"。 第 28 行 对 tree1( Oak ) 和 tree2 








显然 比 tree2 小 ， 因 为 按 字母 顺序 排列 时 ，Oak 在 Pecan 前 


面 。 第 29 行 的 结果 为 tue， 因 为 tree2 (Pecan) 确实 比 tree3 (Maple) 大 ( 排 在 后 面 )。 


3.8.0 检查 多 个 条 件 











有 时 候 ， 仅 确定 是 或 不 是 还 不 够 。 就 拿 前 面 创建 的 三 个 tree 常 量 来 说 吧 ， 其 中 每 个 常量 都 与 





一 种 产品 相关 联 ， 那 么 如 何 返回 每 个 常量 对 应 的 产品 类 型 呢 ? 请 在 第 31~43 行 输入 如 下 代码 〈 如 
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图 3-12 所 示 )， 接 下 来 将 讨论 其 结果 。 


var treeArray = [treei, tree2, tree3] 














for tree in treeArray ( 
if tree == "Oak" { 
print("Furniture") 
else if tree == "Pecan" { 
print("Pie") 
else if tree -- "Maple" ( 
print("Syrup") 
w| © MyPlayground 
: = 
9 if trafficLight == "Red" { 
10 print("Stop!") "Stopn* 
11 } else 1 


12 print("Go!") 
) 


15 var numberl : Int - 33 33 
16 var number2 : Int - 101 101 
7 

18 if numberl >= number2 { 

19 print("X(numberl) is greater than X(number2)") 

20 ) else ( 


21 print("\(number1) is less than \(number2)") "33 is less than 101Wn* 
} 





var treeArray = [treel, tree2, tree3] 


24 let treel = "Oak" "Oak" 
25 let tree2 = "Pecan" "Pecan" 
26 let tree3 = "Maple" "Maple" 
27 

28 let treeComparel = treel > tree2 false 

29 let treeCompare2 = tree2 > tree3 true 

30 


['Oak", "Pecan", "Maple'] 


33 for tree in treeArray { 

34 if tree == "Oak" ( 

35 print("Furniture") "Furniture\n* 
36 

37 else if tree == "Pecan" { 

38 print("Pie") "Pie\n" 
39 

如 else if tree == "Maple" ( 

ua print("Syrup") "Syrup\n* 
2 

à) 

bh 

45 











图 3-12 ”在 for 循 环 中 包含 多 条 if 语 句 


这 个 代码 段 演示 了 多 个 概念 。 第 31 行 声明 了 一 个 数组 ， 它 包含 前 面 声明 的 三 个 tree 常 量 。 

第 33 行 使 用 for 语 名 迭代 新 创建 的 数组 ， 并 在 迭代 过 程 中 使 用 变量 tree 依 次 存储 每 个 数组 元 
素 的 值 。 第 34、37 行 和 第 40 行 将 变量 tree 与 前 面 赋 给 各 个 常量 的 字符 串 进行 比较 ， 如 果 相 同 ， 就 
显示 相关 联 的 产品 。 











3.3.8 switch 语句 
在 前 一 个 示例 中 ,使 用 了 三 条 if 语 句 来 处 理 可 能 出 现 的 情形 ， 但 如 果 可 能 出 现 的 情形 很 多 
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呢 ? 将 需要 使 用 以 长 串 计 语句, 输入 起 来 很 繁琐 , 也 不 好 理解 。Swift 为 处 理 大 量 断 言 提供 了 男 一 
种 解决 方案 : switch 语 句 。 


for tree in 


switch t 


Case 


pri 


Case 


pri 


Case 


print 
default: 





print 





treeArray { 


t("Furniture") 
ecan": 














d) 





| 图 MyPlayground 


print("X(number1) is less than X(number2)") 


2, let treel = "Oak" 
25 let tree2 = "Pecan" 
26 let tree3 = "Maple" 


28 let treeComparel = treel > tree2 
79 let treeCompare2 - tree2 » tree3 


31 var treeArray = [treel, tree2, tree3] 


33 for tree in treeArray 1 


if tree == "Oak" ( 
print("Furniture") 


else if tree — "Pecan" ( 
print("Pie") 


else if tree — "Maple" ( 
print("Syrup") 


45 for tree in treeArray { 


Switch tree { 
case "Oak": 


print("Furniture") 


case "Pecan": 
print("Pie") 

case "Maple": 
print("Syrup") 

default: 
print("Wood") 


"33 is less than 101Vn* 


"Oak" 
"Pecan" 
"Maple" 


false 
true 


['Oak", "Pecan", "Maple"] 


"Furnituren* 


"Pie\n" 


"Syrupì\n* 


"Furniture\n* 
"Pie\n" 


"Syrupw* 











图 3-13 


包含 在 for 循 环 中 的 switch-case 语 句 


在 很 多 情况 下 ， 这 个 新 结构 都 提供 了 极 大 的 方便 。 请 输入 下 面 的 代码 ， 并 研究 图 3-13 所 示 的 


苋 是 如 何 得 到 的 : 


在 图 3-13 中 ,第 46 行 使 用 了 关键 字 switch, 它 后 面 跟着 变量 tree: 在 第 45 行 的 for 循 环 的 每 次 


迭代 中 , 将 把 数组 treeArray 的 当前 成 员 赋 给 这 个 
语句 。 遇 到 每 条 case 语 句 时 ，Swift 都 会 将 指定 的 值 与 变量 tree 进 行 比较 ,看 它们 是 否 相 等 。 如 
相同 ， 就 执行 当前 case 语 句 和 下 一 条 case 语 句 之 间 的 代码 。 























在 接 下 来 的 一 对 大 括号 中 , 包括 各 种 case 


FH 
IN 





你 可 能 会 问 ， 关 键 字 default 是 做 什么 的 ? 它 表 示 一 种 包罗 万 象 的 情形 ， 如 果 其 他 case 语 名 
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的 条 件 都 不 满足 , 就 执行 它 指定 的 代码 。 在 这 个 示例 中 , 不 可 能 出 现 这 样 的 情形 , 因为 全 面 的 case 
语句 涵盖 了 全 部 三 种 树 , 但 如 果 在 数组 中 添加 了 第 四 种 树 呢 ”此 时 图 3-14 所 示 的 第 45 行 便 可 派 上 
用 场 。 














m MyPlayground 

24 let treel = "Oak" "Oak" 

25 let tree2 = "Pecan" "Pecan" 

26 let tree3 = "Maple" "Maple" 

2 

238 let treeComparel = treel > tree2 false 

29 let treeCompare2 = tree2 > tree3 true 

30 

351 var treeArray = [treel, tree2, tree3] ['Oak", "Pecan", "Maple'"] 
32 

33 for tree in treeArray { 

w if tree == "Oak" { 

35 print("Furniture") "Furniture\n" 
% 

3 else if tree == "Pecan" { 

38 print("Pie") "Pie\n" 

3 

w else if tree == "Maple" { 

4 print("Syrup") "Syrup\n* 

i2 

a) 

以 

treeArray += ["Cherry"] ['Oak", "Pecan", "Maple', *"Cherry'] 


for tree in treeArray 1 
switch tree { 


case "Oak": 

print("Furniture") "FurnitureXn* 
case "Pecan": 

print("Pie") "Pien" 
case "Maple": 

print("Syrup") "Syrup\n* 
default: 

print("Wood") "Woodn* 








gg ZE,STZSZZ5bthtbkb 





邮 





图 3-14 ”在 数组 中 添加 新 树 对 switch-case 语 句 的 影响 


现在 default 语 句 发 挥 了 作用 ， 因 为 在 数组 中 添加 的 新 值 不 与 任何 case 语 句 匹 配 ， 因 此 在 for 
循环 中 遇 到 "Cherry" 时 将 显示 "Wood"。 











怎么 没有 break 语 名 
如 果 你 熟悉 Objective-C 并 使 用 过 其 中 的 switch-case 语 句 ， 可 能 会 满腹 疑惑 : 各 个 case 语 句 
中 怎么 没有 break 语 句 呢 ? 简单 地 说 ，Swift 不 要 求 使 用 它 。 找 到 匹配 的 case 语 句 后 ，Swift 执 行 
其 代码 ， 并 跳 过 余下 的 case 语 句 。 


如 何 修改 这 条 switch 语 句 , 使 其 对 "Pecan" 和 "Cherry" 都 显示 Pie 呢 ?显然 , 可 再 添加 一 条 case 
语句 , 来 处 理 变量 tree 等 于 "Cherry" 的 情形 ; 这 肯定 可 行 , 但 还 有 另 一 种 更 简洁 的 方式 。Swift 允 
许 在 一 条 case 语 句 中 评估 多 个 值 。 请 将 第 51 行 改 为 case "Pecan", "Cherry":， 如 图 3-15 所 示 ， 并 注 
意 结果 侧 栏 中 的 输出 。 
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1 


MyPlayground 


5 


T2EEZZS5&5Z5EkB|U 


treeArray += ["Cherry"] ['Oak', "Pecan", "Maple", *Cherry"] 


for tree in treeArray { 
Switch tree ( 


case "Oak": 

print("Furniture") "FurnitureWn* 
case "Pecan", "Cherry": 

print("Pie") (2 times) 
case "Maple": 

print("Syrup") "Syrup\n* 
default: 

print("Wood") 





2£9g9995 
- 











图 3-15 ”在 一 条 case 语 句 中 包含 多 个 常量 





Swift 指出 ,显示 "pie" 的 代码 被 执行 了 两 次 , 分 别 是 在 tree 变 量 的 值 为 "Pecan" 和 "Cherry" 时 。 
还 可 以 在 第 51 行 添加 "Lemon" 和 "Apple" 等 名 称 ， 这 将 作为 练习 留 给 你 去 完成 。 这 种 灵活 性 让 
switch-case 语 句 的 功能 比 其 他 常用 的 条 件 结 构 更 强大 。 

前 面 使 用 switch-case 语 句 检 查 的 都 是 字符 串 ， 这 是 Objective-C 和 C 等 语言 没有 的 功能 ， 它 们 
的 switch-case 语 句 只 能 检查 数字 。 在 Swift 中 ， 也 可 轻松 地 比较 数字 ， 下 面 的 代码 片段 演示 了 这 
一 点 ， 它 使 用 switch-case 语 名 在 1~9 的 数字 后 面 加 上 相应 的 序数 缩写 ， 如 图 3-16 所 示 。 


var position = 8 
































switch position { 
case 1: 
print("N(position)st" 


case 2: 
print("N(position)nd" 


case 3: 
print("N(position)rd" 


case 4...9: 
print("N(position)th" 














default: 
print("Not covered") 








第 60 行 声明 了 变量 position 并 将 数字 8 赋 给 它 。 接 下 来 执行 switch 语 句 ， 将 这 个 变量 与 各 种 
case 语 句 匹 配 。 由 于 数字 4~9 的 序数 缩写 都 是 “thp”， 因 此 第 72 行 使 用 了 Swift 的 范围 运算 符 C...) 
指定 了 4~9 的 所 有 整数 ， 其 他 情形 已 被 之 前 的 case 语 句 覆 盖 。 

请 在 第 60 行 修改 变量 position 的 值 。 修 改 时 ， 结 果 侧 栏 将 更 新 ， 指 出 执行 了 哪些 代码 。 
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Œ MyPlayground 


treeArray += ["Cherry"] ['Oak", "Pecan", "Maple', "Cherry"] 


for tree in treeArray { 
switch tree ( 


case "Oak": 
print("Furniture") "FurnitureWn* 

51 case "Pecan", "Cherry": 
52 print("Pie") (2 times) 
53 case "Maple"; 
54 print("Syrup") "Syrup\n* 
5 default: 
56 print("Wood") 
57 T 
s) 
59 
0 var position = 8 8 
61 


62 switch position { 
63 


print("\(position)st") 








6h 

65 

66 case 2: 

67 print("X(position)nd") 
ea 

6 case 3: 

70 print("X(position)rd") 
n 

7 case 4...9; 

73 print("X(position)th") "8th\n" 
74 

75 default: 

76 print("Not covered") 
n") 

78 








图 3-16 使 用 switch-case 语 句 检 查 数值 











3.8.4 while 循环 


前 面 介 绍 了 Swift 通过 计 、for 和 switch-case 提 供 的 强大 控制 和 迭代 功能 ， 但 还 有 其 他 结构 可 
提供 自然 的 意图 表达 方式 。 

在 开发 软件 的 过 程 中 , 你 有 时 候 可 能 需要 实现 馆 代 次 数 未 知 的 循环 。 例 如 ,你 可 能 想 不 断 迭 
代 , 直到 满足 特定 的 条 件 。 例 如 , 你 可 能 想 计 算 一 系列 值 , 直到 计算 得 到 的 值 大 于 某 个 数 才 停止 。 

while 循 环 是 一 种 Swift 循环 结构 ,让 你 能 够 反复 执行 相同 的 代码 ,直到 满足 指定 的 条 件 为 止 。 
其 基本 格式 如 下 : 


while someCondition { 
// 执行 代码 
} 


其 中 的 条 件 someCondition 是 一 个 布尔 表达 式 ， 结 果 要 么 为 true 要 么 为 false。 如 果 为 tue， 就 执行 大 
括号 内 的 代码 ， 再 返回 到 while 循 环 。 如 果 这 个 条 件 为 false， 就 跳 过 大 括号 内 的 代码 继续 执行 。 

为 查看 while 循 环 的 运行 情况 ， 请 在 第 79~85 行 输入 如 下 代码 ， 如 图 3-17 所 示 ， 并 查看 结果 侧 
栏 中 的 结果 。 


var base = 2 
var target = 1000 
var value = 0 























while value < target { 
value += base 
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E MyPlayground 
50 print("Furniture") "Furniturein* 
51 case "Pecan", "Cherry": 
52 print("Pie") (2 times) 
53 case "Maple": 
54 print("Syrup") "Syrupwn* 
55 default: 
55 print("Wood") 
57 ) 
s) 
59 
6 var position = 8 8 


62 switch position { 








6s print("X(position)st") 

65 

的 case 2: 

67 print("\(position)nd") 

68 

69 case 3: 

70 print("\ (position) rd") 

n 

n case 4...9: 

73 print("X(position)th") "Bthn" 
74 

75 default: 

76 print("Not covered") 

7) 

78 

7 var base = 2 2 

80 var target - 1000 1,000 
8! var value = 0 0 

82 

83 while value < target { 

8 value += base (500 times) 
85 

B6 














图 3-17 ”使 用 while 循 环 进行 迭代 


while 循 环 还 有 一 个 变种 : repeat-while 循 环 。 这 种 循环 先 执行 代码 ,再 评估 表达 式 决 定 是 否 
要 继续 执行 ， 其 格式 如 下 : 
repeat { 


// 执行 代码 
} while someCondition; 


与 while 循 环 中 一 样 ， 条 件 someCondition 也 是 一 个 布尔 表达 式 ， 但 执行 大 括号 内 的 代码 后 才 
会 计算 它 。 图 3-18 的 第 87~90 行 是 个 repeat-while 循 环 , 它 与 第 83~85 行 的 while 循 环 执 行 的 代码 相 
同 。 注 意 到 在 这 两 个 循环 中 ，value 的 值 不 同 : 在 repeat-while 循 环 中 为 1002， 而 在 while 循 环 中 
为 1000。 这 是 为 什么 呢 ? 


repeat 


{ 


value += base 
j while value « target 
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BE 图 MyPlayground 

55 default: 

56 print("Wood") 

57 l 

58 } 

59 

0 var position = 8 8 
& 

62 switch position { 

63 case 1: 

6h print("\ (position) st") 
65 

66 case 2: 

67 print("\(position)nd") 
68 


case 3: 
70 print("A(position)rd") 


72 case 4...9: 

73 print("X(position)th") "8th\n" 
74 

75 default: 

76 print("Not covered") 


n) 

7? var base = 2 2 

80 var target - 1000 1,000 
8! var value = 0 0 


85 while value < target ( 


B4 value += base (500 times) 
85 } 

B6 

87 repeat 

8 { 

89 value 4- base 1,002 








90 ) while value « target; 
n 





图 3-18 ”一 个 repeat-while 循 环 



































进入 第 87~90 行 的 repeat-while 循 环 时 ，value 的 值 已 经 是 1000， 这 是 第 83~85 行 的 while 循 环 
导致 的 。 这 个 repeat-while 循 环 会 强制 执行 代码 ， 先 将 value ( 1000 ) 加 上 base ( 2 )， 再 评估 表达 
式 。 此 时 value (1002 ) 已 经 不 比 target (1000) 小 ， 即 条 件 为 false， 因 此 这 个 repeat-while 循 环 
到 此 结 


3.8.5 检查 代码 


有 一 项 游乐 场 的 功能 我 们 一 直 没 有 介绍 , 就 是 让 你 能 够 检查 代码 的 输出 。 Swift 不 断 地 分 析 输 
入 的 代码 , 并 在 结果 侧 栏 中 显示 结果 ， 它 还 报告 代码 片段 运行 了 多 少 次 。 这 让 你 知道 循环 运行 了 
多 少 次 ， 有 时 还 可 据 此 来 优化 代码 ， 让 代码 运行 得 更 快 、 更 好 。 

除 结果 侧 栏 外 , 游乐 场 环 境 还 提供 了 其 他 检查 代码 的 方式 。 请 在 第 92~128 行 输入 下 面 的 代码 
段 并 查看 结果 ， 如 图 3-19 所 示 。 这 段 代 码 结合 使 用 了 while 循 环 和 switch-case 语 句 来 监视 不 断 增 
大 的 车 速 。 


// BARRE 
var speedLimit = 75 
var carSpeed = 0 





























while (carSpeed < 100) { 
carSpeede 


switch carSpeed { 


case 0..«20: 
print("N(carSpeed): You're going really slow") 
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case 20..«30: 
print("N(carSpeed): Pick up the pace") 


case 30..«40: 
print("N(carSpeed): Tap the accelerator") 
case 40..«50: 
print("N(carSpeed): Hitting your stride") 


Case 50..«60: 
print("N(carSpeed): Moving at a good clip") 


case 60..«70: 
print("N(carSpeed): Now youj re cruising!") 


case 70...speedLimit: 


default: 
print("N(carSpeed): Youj re going too fast!") 











print("N(carSpeed): Warning... approaching the speed limit") 





B8 | m MyPlayground 
92 // Speed Limit Simulation 
93 var speedLimit = 75 
9?4 var carSpeed = 0 
95 
96 while carSpeed < 100 { 
97 CarSpeed++ 
98 
99 switch carSpeed { 
100 case 8..«20: 
101 print("X(carSpeed): You're going really slow") 
102 
103 case 20..«30: 
104 print("X(carSpeed): Pick up the pace") 
105 
106 case 30..«40: 
107 print("X(carSpeed): Tap the accelerator") 
108 
109 case 40..«50: 
110 print("X(carSpeed): Hitting your stride") 
11 
112 case 50..«60: 
113 print("X(carSpeed): Moving at a good clip") 
114 
115 case 60..«70: 
116 print("X(carSpeed): Now you're cruising!") 
117 
118 case 70.. .speedLimit: 
119 print("X(carSpeed): Warning... approaching the speed limit") 
120 
1721 default: 
122 print("X(carSpeed): You're going too fast!") 
123 H 
12 } 
125 





75 
0 


(100 times) 


(19 times) 


(10 times) 


(10 times) 


(10 times) 


(10 times) 


(10 times) 


(6 times) 


(25 times) 








图 3-19” 限 速 代码 片段 





这 个 示例 监视 不 断 增 大 的 车 速 。 第 93 行 将 最 高 速度 设置 为 75( 英里 每 小 时 





将 车 速 设置 为 0。 第 96 行 的 while 包 含 的 条 件 是 速度 低 于 100。 
再 在 一 条 switch-case 语 句 中 对 车 速 进行 评估 。 


在 该 循环 内 部 ， 


)， 接 下 来 的 一 行 





第 97 行 将 车 速 加 1， 


每 条 case 语 句 处 理 的 都 是 一 个 速度 范围 ， 并 提供 相应 的 反馈 。 当 你 输入 这 些 代 码 后 ,注意 到 
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侧 栏 中 显示 了 每 种 情形 出 现 的 次 数 。 如 果 将 鼠标 指向 结果 侧 栏 中 的 任何 一 行 , 都 能 看 到 一 个 
1 图 标 [快速 查看 (Quick Look ) 按钮 ] 和 一 个 圆圈 [结果 (Results ) 按钮 ] 。 

现在 将 重点 放 在 第 119 行 ( 它 向 你 发 出 警告 ,指出 即将 到 达 限 定 速 度 )。 将 鼠标 指向 结果 侧 栏 
中 (6times ) 所 在 的 行 , 右边 将 出 现 快速 查看 按钮 和 结果 按钮 , 如 图 3-20 所 示 。 单 击 结果 按钮 ( 圆 
圈 ), 第 119 行 代码 的 下 方 将 出 现 一 个 方 框 , 这 是 一 个 摘要 视图 , 如 图 3-21 所 示 。 要 查看 详细 结 
请 单 击 图 3-22 所 示 的 图 标 ， 在 窗口 底部 展开 控制 台 视 图 。 在 这 个 区 域 中 ， 显 示 了 方法 print 的 输 
出 ; 这 些 输出 表明 , 在 carSpeed 的 值 从 70 增 加 到 75 的 过 程 中 , 消息 Warning... approaching the speed 
limit 出 现 了 6 次 。 



































"76: You're going too fast!" «C 
图 3-20 ”结果 侧 栏 中 的 图 标 

















119 print("\(carSpeed): Warning... approaching the speed limit") 


75: Warning... approaching the speed limit 











图 3-21 ”结果 视图 中 的 图 标 


通过 查看 控制 台 , 可 准确 地 了 解 代码 的 行为 , 包括 输出 的 消息 、 输 出 了 多 少 次 以 及 输出 顺序 。 
这 是 游乐 场 极 具 洞 察 力 的 部 分 , 请 大 胆 地 上 下 滚动 , 以 大 致 了 解 这 个 方 框 还 提供 了 其 他 哪些 信息 。 
探索 完毕 后 ， 单 击 该 区 域 上 方向 下 的 箭头 ， 将 其 折 肥 起 来 。 









































B8 | | 图 MyPlayground 
101] print("X(carSpeed): You're going really slow") | (19 times) 


108 case 20.. 
104 print (o M carSpeed): Pick up the pace") (10 times) 


106 case 30.. 
107 print(" "M (carSpeed) : Tap the accelerator") (10 times) 


109 case 40..«50: 
110 print("X(carSpeed): Hitting your stride") (10 times) 


112 case 50..«60: 
113 print (^A LearSpeed) : Moving at a good clip") (10 times) 


115 case 60.. 
116 print(" "N (carSpeed) : Now you're cruising!") (10 times) 


118 case 70...speedLimit: 
119 print("X(carSpeed): Warning... approaching the speed limit") (6 times) 


121 default 
122 print(" X(carSpeed): You're going too fast!") (25 times) 
} 





ee ey 
70: Warning... approaching the speed limit 
71: Warning... approaching the speed limit 
72: Warning... approaching the speed limit 
73: Warning... approaching the speed limit 
74: Warning... approaching the speed limit 
75: Warning... approaching the speed limit 
76: You're going too fast! 
77: You're going too fast! 
ma pp eb e i a n e a 











图 3-22 ”展开 的 结果 视图 
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3.8.6 ”提早 结束 循环 


使 用 循环 时 ， 有 时 候 你 可 能 想 提 早 结束 循环 ,前 面 的 代码 片段 就 是 这 样 。 车 速 超 过 最 高 速度 
后 ， 将 不 断 显 示 消 息 “You're going too fast!”， 直 到 车 速达 到 100 英 里 每 小 时 。 如 果 你 想 在 车 速 超 
过 最 高 速度 后 就 结束 while 循 环 , 该 怎 怎么 做 呢 ? 使 用 break 可 提早 退出 
while 循 环 或 switch-case 语 句 , 跳 到 当前 代码 块 后 面 执行 。 为 明白 这 一 点 , 请 输入 下 面 的 代码 (图 
3-23 的 第 125~127 行 ): 
































if carSpeed > speedLimit { 
break 


} 





My 


3E: 


idddsaBrfdBbl238d28 


case 30..«40 
print(" McarSpeed): Tap the accelerator") (10 times) 


case 40.. 
Dorint (^ M learspasd)i Hitting your stride") (10 times) 


case 50.. 
Reti: M carSpeed): Moving at a good clip") (10 times) 


case 60.. 
print(" m CcarSpeed) Now you're cruising!") (10 times) 


case 70...speedLimit: 
print("N(carSpeed): Warning... approaching the speed limit") (6 times; 


12 default: 
122 print("X(carSpeed): You're going too fast!") "76: You're going too fast!n" 
l 


125 if carSpeed » speedLimit ( 
126 break 








usr nom you re erac 

70: Warning... approaching the speed limit 
71: Warning... approaching the speed limit 
72: Warning... approaching the speed limit 
73: Warning... approaching the speed limit 
74: Warning... approaching the speed limit 
75: Warning... approaching the speed limit 
76: You're going too fast! 

















图 3-23 ”使 用 break 提 早退 出 while 循 环 


























第 125 行 的 if 语句 检查 车 速 是 否 超过 了 最 高 速度 ， 如 果 是 这 样 ， 就 执行 break 语 句 。 注 意 到 这 
将 退出 当前 while 循 环 ， 相当 于 结束 迭代 。 如 果 将 第 125~127 行 删除 ,结果 将 如 何 呢 ?” 请 尝试 这 样 
做 ， 并 使 用 结果 视图 看 看 将 多 打印 多 少 行 。 








3.4 小结 


本 章 介绍 了 如 何 使 用 Swift 控制 结构 以 及 while 和 repeat-while 循 环 ， 还 演示 了 Xcode 7 最 强大 
的 特性 : 游 iet 这 种 交互 式 环境 让 你 能 够 像 的 鼓 橡皮 泥 一 样 的 鼓 代 码 ,， 近 乎 实时 地 查看 变化 以 
及 分 析 结 果 。 尝试 和 学 习 Swift 语 言 的 极 佳 方 式 。 
休息 一 下 ue 读 下 一 章 ， 你 将 看 到 更 多 优秀 的 Swift 功能 。 
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编写 函数 和 闭 包 








本 书 前 面 介绍 了 很 多 内 容 : 变量、 常量、 字典、 数组、 循环 结构 、 控 制 结 构 等 。 你 使 用 了 命 
令 行 界面 REPL 和 Xcode 的 游乐 场 功能 来 输入 代码 和 探索 Swift。 

然而 , 你 所 做 的 大 多 是 试验 性 的 : 时 不 时 地 输入 几 行 代码 并 查看 结果 。 现 在 该 更 好 地 组 织 代 
人 码 了 。 本 章 将 介绍 如 何 将 Swift 代 码 组 织 成 可 重用 的 整洁 组 件 一 一 函数 。 

本 章 首 先 要 创建 一 个 新 的 游乐 场 文 件 ， 如 果 你 还 没有 这 样 做 , 请 启动 Xcode ， 选 择 菜 单 File > 
New > Playground， 并 将 这 个 新 游乐 场 文件 命名 为 Chapter 4.playground。 与 前 儿 章 一 样 ， 本 章 也 
将 使 用 特意 设计 的 示例 来 探索 概念 。 





























4.1 函数 

再 次 回想 一 下 学 生 时 代 , 这 次 想 想 高 中 的 代数 课 。 那 时 , 你 应 该 认真 听讲 了 吧 。 在 代数 课 上 ， 
老师 介绍 过 函数 的 概念 。 在 代数 领域 ,函数 其 实 就 是 一 个 数学 公式 ， 它 接受 一 项 或 多 项 输入 , 执 
行 计算 并 提供 结果 (输出 )。 

数学 函数 采用 特定 的 表示 法 。 例 如 ， 你 这 样 表示 将 华氏 温度 转换 为 摄氏 温度 的 函数 : 


_ (x—32)*5 
)- 9 

















f(x 

函数 的 重要 组 成 部 分 如 下 。 
口 函数 名 : 这 里 为 f。 
口 输 入 (独立 变量 ): 要 用 于 函数 中 的 值 ， 这 里 为 x。 
口 表达 式 : 等 号 右边 的 所 有 内 容 。 
口 结果 : 等 号 左边 的 fx) 的 值 。 

函数 是 用 数学 表示 法 书写 的 , 但 也 可 以 使 用 自然 语言 进行 描述 。 对 于 前 面 的 函数 , 可 这 样 描述 : 

这 个 函数 的 独立 变量 为 x， 结 果 为 独立 变量 与 32 的 差 ， 再 乘 以 $ 并 除 以 9。 

然而 ,使 用 表达 式 表示 函数 时 简明 而 整洁 。 函 数 的 优点 在 于 ， 只 需 调 用 它们 并 提供 所 需 的 参 
数 ， 就 可 反复 使 用 它们 来 完成 工作 。 这 与 Swift 有 什么 关系 呢 ? 显然 ， 如 果 Swift 语 言 中 没有 函数 ， 
我 就 不 会 在 这 里 谈论 它们 。 你 将 看 到 ， 子 数 不 仅 能 执行 数学 计算 ， 还 能 做 很 多 其 他 的 工作 。 
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4.1.1 使 用 Swift 编写 函数 


Swift 定义 函数 的 方式 与 前 面 介绍 的 数学 方式 稍 有 不 同 。 在 Swift 中 ， 函 数 的 通用 声明 语法 
如 下 : 

func funcName(paramName : type, ...) -> returnType 

来 看 一 个 示例 , 这 有 助 于 阐明 上 述 语法 。 图 4-1 显 示 了 文件 Chapter 4.playground 的 代码 ， 其 中 
第 7~13 行 定义 了 一 个 函数 。 这 就 是 前 面 讨论 过 的 那个 函数 ， 但 采用 的 是 Swift 编 译 带 能 够 理解 的 
表示 方式 。 





























Dg | Chapter 4 
//: Playground - noun: a place where people can play 


import Cocoa 
var str = "Chapter 4 Playground" "Chapter 4 Playground" 


func fahrenheitToCelsius(fahrenheitValue : Double) -> Double { 
var result : Double 


result = (((fahrenheitValue - 32) * 5) / 9) 


return result 








POSZSoc.onoromo 





图 4-1 执行 温度 转换 的 Swift 函数 
首先 ， 输 入 下 面 的 代码 : 


func fahrenheitToCelsius(fahrenheitValue : Double) -> Double { 
var result : Double 
result - (((fahrenheitValue - 32) * 5) / 9) 
return result 
} 
在 第 7 行 ， 有 些 新 语法 需要 学 习 。 关 键 字 func 用 于 声明 Swift 函 数 。 这 个 关键 字 后 面 是 函数 名 
( fahrenheitToCelsius ) 和 独立 变量 的 名 称 ( 位 于 括号 中 的 参数 名 ), 注 意 到 将 参数 fahrenheitValue 
的 类 型 显 式 地 声明 成 了 Double。 
参数 的 后 面 是 字符 ->， 它 们 指出 
括号 ， 表 示 接 下 来 是 函数 的 代码 。 
第 8 行 声明 了 类 型 为 Double 的 变量 result， 它 将 用 于 存储 要 返回 函数 调用 方 的 值 。 注 意 到 这 
个 变量 的 类 型 与 第 7 行 中 -> 后 面 声明 的 函数 返回 类 型 相同 。 
真正 的 数学 函数 位 于 第 10 行 ， 它 将 表达 式 的 结果 赋 给 result 一 一 第 8 行 声明 的 局 部 变量 。 最 
后 ,第 12 行 使 用 关键 字 return 将 result 返 回 给 调用 方 。 可 随时 要 退出 函数 并 返回 到 调用 方 ， 为 此 
可 使 用 关键 字 return 并 指定 要 返回 的 值 。 
在 这 个 函数 的 定义 部 分 对 应 的 结果 侧 栏 中 , 没有 显示 任何 内 容 。 这 是 因为 函数 本 身 什么 都 没 
有 做 。 函 数 可 用 于 完成 有 用 的 工作 , 但 仅 当 被 调用 方 调用 时 ,这 才能 够 变 成 现实 。 下 面 就 来 调用 
这 个 函数 。 


























EN 


数 返回 特定 类 型 ( 这 里 为 Double ) 的 值 。 然 后 是 一 个 左 大 
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4.1.2. ”执行 函数 
现在 该 调用 前 面 创建 的 函数 了 。 为 此 ， 输 入 下 面 两 行 代码 ， 并 注意 观察 结果 侧 栏 ， 如 图 4-2 
所 示 。 


var outdoorTemperatureInFahrenheit = 88.2 
var outdoorTemperatureInCelsius = fahrenheitToCelsius(outdoorTemperature 


> InFahrenheit) 





B. | Chapter 4 
1 //: Playground - noun: a place where people can play 





1 
2 
3 import Cocoa 
4 
5 var str = "Chapter 4 Playground" "Chapter 4 Playground" 
6 
7 func fahrenheitToCelsius(fahrenheitValue : Double) -> Double { 
8 var result : Double 
9 
result = (((fahrenheitValue - 32) * 5) / 9) 31.22222222222222 
1 
2 return result 31.22222222222222 
3 
14 


15 var outdoorTemperatureInFahrenheit - 88.2 88.2 
16 var outdoorTemperatureInCelsius = fahrenheitToCelsius 31.22222222222222 
(outdoorTemperatureInFahrenheit) 

















图 4-2 ”调用 前 面 创建 的 函数 得 到 的 结果 





第 15 行 声明 了 一 个 新 变量 一 outdoorTemperatureInFahrenheit, 并 将 其 值 设置 为 88.2 ( 在 这 
里 ，Swift 推 断 这 个 变量 的 类 型 为 Double )。 接 下 来 ， 第 16 行 将 这 个 值 传递 给 函数 ; 这 一 行 还 声明 
了 新 变量 outdoorTemperatureInCelsius， 并 将 函数 的 结果 赋 给 它 。 

结果 侧 栏 指出 函数 的 结果 为 31.222222 ( 循环 小 数 )， 摄 氏 31.2 度 对 应 的 华氏 温度 确实 是 88.2 
度 。 是 不 是 干净 利索 ? 你 现在 有 一 个 随时 可 以 使 用 的 温度 转换 工具 了 。 

现在 , 请 你 完成 这 个 小 练习 : 使 用 下 面 的 转换 公式 编写 一 个 道 函 数 一  celsiusToFahrenhei: 

fæ) STU. 

请 自己 尝试 编写 代码 , 千 万 忍 住 不 要 偷 看 后 面 的 内 容 。 编写 好 后 ,将 你 的 代码 与 下 面 的 代码 

( 如 图 4-3 所 示 ) 进行 比 对 : 


func celsiusToFahrenheit(celsiusValue : Double) -> Double { 
var result : Double 









































result = (((celsiusValue * 9) / 5) + 32) 


return result 


} 


outdoorTemperatureInFahrenheit = celsiusToFahrenheit(outdoorTemperature 
> InCelsius) 
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E 图 Chapter 4 
1 //: Playground - noun: a place where people can play 
2 
3 import Cocoa 
4 
5 var str = "Hello, playground" "Hello, playground” 
6 
7 func fahrenheitToCelsius(fahrenheitValue : Double) -> Double { 
8 var result : Double 
9 
10 result = (((fahrenheitValue - 32) * 5) / 9) 31.22222222222222 
11 
12 return result; 31.22222222222222 
13 
14 
15 var outdoorTemperatureInFahrenheit = 88.2 88.2 
16 var outdoorTemperatureInCelsius = fahrenheitToCelsius 31.22222222222222 


(outdoorTemperatureInFahrenheit) 


18 func celsiusToFahrenheit(celsiusValue : Double) -> Double ( 


19 var result : Double 

20 

2 result = (((celsiusValue x 9) / 5) + 32) 88.2 
22 

23 return result 88.2 
2. ) 

25 

26 outdoorTemperatureInFahrenheit = celsiusToFahrenheit 88.2 


(outdoorTemperatureInCelsius) 











图 4-3 E X pK X celsiusToFahrenheit 


第 18~24 行 的 道 函 数 实现 了 前 述 摄氏 温度 到 华氏 温度 的 转换 公式 ， 并 返回 结果 。 第 26 行 传人 
摄氏 温度 31.22222， 可 以 看 到 结果 为 原来 的 华氏 温度 88.2。 

至 此 , 你 创建 了 两 个 温度 转换 函数 。 请 尝试 使 用 其 他 的 值 调用 这 两 个 函数 ,看 看 它们 如 何 改 
变温 度 值 。 
4.1.3 ”参数 并 非 只 能 是 数字 

Swift 的 函数 概念 比 数学 函数 更 宽 沁 。 大 体 而 言 ，Swift 函 数 更 灵活 、 更 健壮 ， 它 们 可 接受 多 
个 参数 ， 还 可 接受 非 数 值 参 数 。 

下 面 来 创建 一 个 这 样 的 函数 : 它 接受 多 个 参数 ， 且 返回 类 型 不 是 Douple ( 如 图 4-4 所 示 ): 


func buildASentenceUsingSubject(subject : String, verb : String, noun : String) 
> -> String ( 
return subject + 


} 


buildASentenceUsingSubject("Swift", verb: "is", noun: "cool") 
buildASentenceUsingSubject("I", verb: "love", noun: "languages") 














+ verb + + noun + 
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BI | m Chapter 4 
1 //: Playground - noun: a place where people can play 
2 
3 import Cocoa 
4 
5 var str = "Hello, playground" "Hello, playground* 
6 
7 func fahrenheitToCelsius(fahrenheitValue : Double) -> Double { 
8 var result : Double 
E 
10 result = (((fahrenheitValue - 32) * 5) / 9) 31.22222222222222 
11 
12 return result; 31.22222222222222 
13 
14 
15 var outdoorTemperatureInFahrenheit - 88.2 88.2 
16 var outdoorTemperatureInCelsius = fahrenheitToCelsius 31.22222222222222 


(outdoorTemperatureInFahrenheit) 


18 func celsiusToFahrenheit(celsiusValue : Double) -> Double { 


19 var result : Double 

20 

21 result = (((celsiusValue * 9) / 5) + 32) 88.2 
2 

23 return result 88.2 
2. ) 

25 

站 outdoorTemperatureInFahrenheit = celsiusToFahrenheit 88.2 


(outdoorTemperatureInCelsius) 


28 func buildASentenceUsingSubject(subject : String, verb : String, noun : 
String) -» String ( 








29 return subject + " " + verb +" "+ noun + "!" (2 times) 

30) 

31 

32 buildASentenceUsingSubject("Swift", verb: "is", noun: "cool") "Swift is cooll* 

33 buildASentenceUsingSubject("I", verb: "love", noun: "languages") "| love languages!" 
34 





图 4-4 ”一 个 接受 多 个 参数 的 函数 


输入 第 28~33 行 后 ， 来 研究 一 下 这 些 代码 。 第 28 行 声明 了 一 个 新 前 数 一 一 buildASentence， 
它 接受 三 个 类 型 都 是 String 的 参数 subject 、verb 和 noun。 这 个 函数 的 返回 类 型 也 是 String。 第 
29 行 拼接 这 三 个 参数 ， 并 在 这 些 参 数 之 间 添 加 空格 增强 句子 可 读 性 ， 再 返回 拼接 结果 。 

为 演示 如 何 使 用 这 个 函数 , 调用 了 它 两 次 (分别 是 在 第 32~33 行 ), 得 到 的 句子 显示 在 结果 侧 
栏 中 。 

如 果 你 熟悉 C 语 言 以 及 如 何 向 函数 传递 参数 ， 可 能 对 第 32~33 行 感到 迷惑 。 在 Swift 中 ， 除 第 
一 个 参数 外 ,函数 的 其 他 参数 都 必须 以 命名 方式 指定 。 在 这 两 行 代码 中 , 指定 了 第 28 行 声明 的 参 
数 名 (verb 和 noun )， 并 紧 跟 着 指定 了 参数 的 值 。 

Swift 采纳 了 Objective-C 中 的 命名 参数 概念 。 命 名 参数 明确 地 指出 了 传递 的 是 哪个 参数 的 值 ， 
让 源 代 码 更 清晰 。 从 上 述 代码 可 知 ，verb 和 noun 分 别 是 第 二 个 和 第 三 个 参数 。 

请 大 胆 尝试 将 这 些 参数 蔡 换 为 你 喜欢 的 单词 ， 并 查看 结果 。 






































4.14 可 变 参 数 


假设 你 正 编写 一 个 大 型 Mac 银 行 应 用 程序 ， 要 将 任意 数量 的 账户 余额 相 加 。 完 成 这 种 常见 任 
务 的 方式 有 很 多 ,但 你 想 编写 一 个 Swift 函 数 来 完成 。 问 题 是 你 不 知道 需要 累计 的 账户 有 多 少 。 

这 就 涉及 Swift 传 递 可 变 参 数 的 概念 。 可 变 参 数 让 你 能 够 告诉 Swift， 我 不 知道 需要 给 消 数 传 
递 多 少 个 参数 , 因此 我 传递 多 少 你 就 接受 多 少 吧 , 请 输入 下 面 的 代码 , 如 图 4-5 的 第 35~48 行 所 示 。 


// 可 变 参 数 
func addMyAccountBalances(balances : Double...) -> Double { 
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var result : Double = 0 

for balance in balances { 
result += balance 

} 


return result 


addMyAccountBalances(77.87) 
addMyAccountBalances(10.52, 11.30, 100.60) 
addMyAccountBalances(345.12, 1000.80, 233.10, 104.80, 99.90) 





A| 图 Chapter 4 
12 return result; 31.22222222222222 
} 


15 var outdoorTemperatureInFahrenheit = 88.2 88.2 
1 var outdoorTemperatureInCelsius = fahrenheitToCelsius 31.22222222222222 
(outdoorTemperatureInFahrenheit) 


18 func celsiusToFahrenheit(celsiusValue : Double) -» Double ( 


19 var result : Double 

20 

21 result = (((celsiusValue x 9) / 5) + 32) 88.2 
22 

23 return result 88.2 
24 

25 

2 outdoorTemperatureInFahrenheit = celsiusToFahrenheit 88.2 


(outdoorTemperatureInCelsius) 


28 func buildASentenceUsingSubject(subject : String, verb : String, noun : 
String) -> String ( 


29 return subject + " " + verb + " " + noun + "!" (2 times) 

3% } 

31 

32 buildASentenceUsingSubject("Swift", verb: "is", noun: "cool") "Swift is cooll* 

33 buildASentenceUsingSubject("I", verb: "love", noun: "languages") "| love languages!" 
34 


35 // Parameters Ad Nauseam 
36 func addMyAccountBalances(balances : Double...) -> Double { 


3 var result : Double = 0 (3 times) 
38 

39 for balance in balances { 

如 i result += balance (9 times) 
a 

D 

43 return result (3 times) 
w } 

45 

4 addMyAccountBalances(77.87) 77.87 
47 addMyAccountBalances(10.52, 11.30, 100.60) 122.42 
48 addMyAccountBalances(345.12, 1000.80, 233.10, 104.80, 99.90) 1783.72 














图 4-5 ”给 函数 传递 可 变 参 数 


这 个 函数 的 参数 被 称 为 可 变 参 数 ， 它 表示 参数 数量 未 知 。 

第 36 行 将 参数 balances 声 明 为 Double 类 型 ， 并 在 后 面 加 上 了 省 略 号 (... ); 返回 类 型 也 是 
Double。 省 略 号 提供 了 线索 ， 它 告诉 Swift， 调 用 这 个 函数 时 ， 可 能 传 入 一 个 或 多 个 Double 参 数 。 

第 46~48 行 调用 这 个 函数 三 次 ， 每 次 传人 的 账户 余额 数 都 不 同 。 结 果 侧 栏 中 显示 了 每 次 调用 
计算 得 到 的 余额 总 量 。 

你 可 能 想 给 函数 指定 多 个 可 变 参 数 。 在 图 4-6 中 ， 试 图 给 函数 addMyAccountBalances 再 指定 
个 可 变 参数 ， 但 Swift 报 以 错误 。 
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34 
35 // Parameters Ad Nauseam 
|O% func addMyAccountBalances(balances : Double..., names : String...) -> 
Double { 
3 var result : Double = 0 © Only a single variadic parameter *...' is permitted (3 1 mes) 
38 
39 for balance in balances { 
如 result += balance (9 times) 
[5] 
42 
43 return result (3 times) 
m 
45 
*6 addMyAccountBalances(77.87) 77.87 
9^ addMyAccountBalances(10.52, 11.30, 100.60) 122.42 
28 addMyAccountBalances(345. 12, 1000.80, 233. 10, 104.80, 99.90) 1,783.72 
49 














图 4-6 “指定 多 个 可 变 参 数 导 致 错误 


是 绝对 不 可 以 的 ，Swift 会 以 错误 的 方式 迅速 拒绝 。 只 能 在 函数 的 一 个 参数 中 包含 省 略 号 ， 
指出 它 是 一 个 可 变 参数 ;其 他 参数 都 只 能 引用 单个 量 。 
既然 说 到 银行 账户 ,下 面 再 编写 两 个 函数 : 一 个 在 一 系列 余额 中 找 出 最 大 值 ， 另 一 个 找 出 最 
小 值 。 请 输入 下 面 的 代码 ， 如 图 4-7 的 第 50~75 行 所 示 。 CERE 


func findLargestBalance(balances : Double...) -» Double ( 
var result : Double - -Double.infinity 








for balance in balances { 
if balance > result { 
result - balance 
j 


} 


return result 


} 


func findSmallestBalance(balances : Double...) -> Double { 
var result : Double = Double.infinity 


for balance in balances { 
if balance < result { 
result = balance 
j 


} 


return result 


} 


findLargestBalance(345.12, 1000.80, 233.10, 104.80, 99.90) 
findSmallestBalance(345.12, 1000.80, 233.10, 104.80, 99.90) 
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50 func findLargestBalance(balances : Double...) -> Double { 


51 var result : Double = -Double.infinity -00 

52 

53 for balance in balances { 

54 if balance > result { 

55 result = balance (2 times) 
56 Y 

57 } 

58 

59 return result 1,000.8 
6) 

61 

62 func findSmallestBalance(balances : Double...) -> Double { 

63 var result : Double = Double. infinity LJ 

64 

65 for balance in balances { 

66 if balance « result ( 

6 result = balance (4 times) 
68 

69 } 

70 

n return result 99.9 
n} 

73 

74 findLargestBalance(345.12, 1000.80, 233.10, 104.80, 99.90) 1,000.8 
75 findSmallestBalance(345.12, 1000.80, 233.10, 104.80, 99.90) 99.9 











图 4-7” 找 出 最 大 和 最 小 余额 的 函数 


这 两 个 函数 都 迭代 参数 列表 ， 以 找 出 最 大 和 最 小 余额 。 只 要 账户 余额 不 是 负 无 穷 或 正 无 穷 ， 
这 两 个 函数 都 管用 。 第 74 行 和 第 75 行 使 用 前 面 的 余额 对 这 两 个 函数 进行 了 测试 , 结果 侧 栏 表明 它 
们 都 正确 无 误 。 


4.1.5. 函数 是 一 级 对 象 


Swift 函数 的 特征 之 一 是 , 它们 属于 一 级 对 象 。 是 不 是 听 起 来 很 神秘 。 这 意味 着 可 以 像 处 理 其 
他 值 一 样 处 理 函 数 : 可 以 将 函数 赋 给 常量 ,可 以 将 函数 作为 参数 传递 给 男 一 个 函数 ,还 可 以 从 函 
数 返回 函数 ! 

为 演示 这 一 点 ,来 看 将 支票 存 人 银行 账户 以 及 从 账户 取款 的 情形 : 每 周一 都 存 人 一 定 的 金额 ， 
每 周 五 都 取出 一 定 的 金额 。 为 模拟 这 种 情形 ,可 以 让 常量 指向 函数 ， 而 不 将 日 期 直接 关联 到 函数 
名 ， 如 图 4-8 的 第 77~94 行 所 示 。 


var accounti = ("State Bank Personal", 1011.10) 
var account2 - ("State Bank Business", 24309.63) 





















































func deposit(amount : Double, account : (name : String, balance : Double)) -» 
> (String, Double) ( 

let newBalance : Double = account.balance + amount 

return (account.name, newBalance) 
j 
func withdraw(amount : Double, account : (name : String, balance : Double)) -» 
> (String, Double) { 

var newBalance : Double - account.balance - amount 

return (account.name, newBalance) 


) 





let mondayTransaction - deposit 
let fridayTransaction - withdraw 


let mondayBalance = mondayTransaction(300.0, account: accounti) 
let fridayBalance - fridayTransaction(1200, account: account2) 
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器 Chapter 4 
} 
} 
return result 1000.8 


62 func findSmallestBalance(balances : Double...) -> Double { 
var result : Double = Double.infinity inf 


for balance in balances { 
if balance < result { 


result = balance (4 times) 
} 
return result 99.90000000000001 
4 findLargestBalance(345.12, 1000.80, 233.10, 104.80, 99.90) 1000.8 
7$ findSmallestBalance(345.12, 1000.80, 233.10, 104.80, 99.90) 99.90000000000001 
7] var accountl = ("State Bank Personal", 1011.10) (.0 "State Bank Personal", .1 1011.1) 
/& var account2 = ("State Bank Business", 24309.63) (.0 "State Bank Business', .1 24309.63) 


80 func deposit(amount : Double, account : (name : String, balance : 
Double)) -> (String, Double) { 
let newBalance : Double - account.balance * amount 1311.1 
return (account.name, newBalance) (.0 *State Bank Personal", .1 1311.1) 


85 func withdraw(amount : Double, account : (name : String, balance : 
Double)) -> (String, Double) { 








let newBalance : Double - account.balance - amount 23109.63 

return (account.name, newBalance) (.0 "State Bank Business", .1 23109.63) 
90 let mondayTransaction - deposit (Double, (String, Double)) -» (String, Double) 
9$! let fridayTransaction = withdraw (Double, (String, Double)) -» (String, Double) 
33 let mondayBalance = mondayTransaction(300.0, account: account1) (.0 "State Bank Personal", .1 1311.1) 
% let fridayBalance = fridayTransaction(1200, account: account2) (.0 "State Bank Business", .1 23109.63) 





图 4-8 ”演示 函数 是 一 级 类 型 


首先 ， 第 77 行 和 第 78 行 创建 了 两 个 账户 ， 它 们 都 是 由 账户 名 和 余额 组 成 的 元 组 。 

第 80 行 声明 了 函数 deposit， 它 接受 两 个 参数 : 类 型 为 Double 的 amount 和 类 型 为 元 组 的 
account。 元 组 account 有 两 个 成 员 : name (类 型 为 String ) 和 balance ( 类 型 为 Double， 表 示 账 户 
余额 )。 返 回 类 型 也 是 这 样 的 元 组 。 

第 81 行 声明 了 变量 newBalance， 并 将 其 值 设置 为 参数 account 的 balance 成 员 与 参数 amount 的 
和 。 第 82 行 创建 并 返回 结果 元 组 。 

第 85 行 的 函数 虽然 名 称 不 同 (withdraw )， 但 与 函数 depos 让 几乎 相同 ， 只 是 执行 的 是 减法 运 
算 (如 第 86 行 所 示 )。 

第 90 行 和 第 91 行 声明 了 两 个 常量 ， 并 将 函数 deposit 和 withdraw 赋 给 它们 。 由 于 周一 是 存款 ， 
因此 将 函数 deposit 赋 给 了 mondayTransaction。 同 样 ， 由 于 周 五 是 取款 ， 因 此 将 图 数 withdraw 赋 
给 了 常量 fridayTransaction。 

第 93 行 和 第 94 行 将 元 组 account1 和 account2 分 别传 递 给 常量 mondayTransaction 和 
FridayTransaction， 这 两 个 常量 实际 上 分 别 是 函数 deposit 和 withdraw。 结 果 侧 栏 显 示 了 结果 。 
至 此 你 通过 和 常量 调用 了 两 个 水 数 。 
































4.1.6 ”从 函数 返回 函数 


函数 可 返回 Int、Double 或 string, 还 可 返回 男 一 个 函数 。 想 到 这 一 点 , 你 头 都 大 了 吧 ? 其 实 
这 并 不 像 听 起 来 那么 难 。 请 看 图 4-9 所 示 的 第 96~102 行 代码 。 
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这 个 
并 返 


func chooseTransaction(transaction: String) -> (Double, (String, Double)) -> 
> (String, Double) { 
if transaction == "Deposit" { 
return deposit 
j 


return withdraw 


} 

在 第 96 行 ， 函 数 chooseTransaction 接 受 一 个 String 参 数 ， 这 个 参数 指定 了 银行 交易 的 类 型 。 

函数 还 返回 一 个 函数 , 后 者 接受 一 个 Double 参 数 以 及 一 个 由 String 和 Double 组 成 的 元 组 参数 ， 
回 一 个 由 String 和 Double 组 成 的 元 组 。 真 够 复杂 ! 

解释 起 来 真是 很 费劲 。 我 们 来 仔细 看 看 第 96 行 ， 并 逐 项 进行 分 解 。 这 行 首先 定义 了 函数 及 其 

















的 参数 transaction， 接 下 来 是 指出 返回 类 型 的 字符 ->: 
func chooseTransaction(transaction: String) -> 


在 字符 -> 后 面 是 一 个 函数 ， 它 接受 两 个 参数 : 一 个 Double 参 数 以 及 一 个 由 Double 和 String 组 


成 的 元 组 参数 。 接 下 来 又 是 指出 返回 类 型 的 字符 ->: 


(Double, (String, Double)) -> 
最 后 ， 是 返回 的 函数 的 返回 类 型 : 由 string 和 Double 组 成 的 元 组 。 





留 Chapter 4 


for balance in balances { 
if balance < result { 


result = balance (4 times) 
} 

n return result 99.90000000000001 
2m) 
4 findLargestBalance(345.12, 1000.80, 233.10, 104.80, 99.90) 1000.8 

findSmallestBalance(345.12, 1000.80, 233.10, 104.80, 99.90) 99.90000000000001 
7 var accountl = ("State Bank Personal", 1011.10) (.0 "State Bank Personal", .1 1011.1) 
$ var account2 = ("State Bank Business", 24309.63) (.0 "State Bank Business", .1 24309.63) 


func deposit(amount : Double, account : (name : String, balance : 
Double)) -> (String, Double) { 
let newBalance : Double = account.balance + amount 1311.1 
return (account.name, newBalance) (.0 *State Bank Personal", .1 1311.1) 


上 func withdraw(amount : Double, account : (name : String, balance : 
Double)) -> (String, Double) { 
let newBalance : Double = account.balance - amount 23109.63 


return (account.name, newBalance) (.0 "State Bank Business', .1 23109.63) 
90 let mondayTransaction = deposit (Double, (String, Double)) -> (String, Double) 
$! let fridayTransaction = withdraw (Double, (String, Double)) -> (String, Double) 
33 let mondayBalance = mondayTransaction(300.0, account: accountl) (.0 *State Bank Personal", .1 1311.1) 
3, let fridayBalance = fridayTransaction(1200, account: account2) (.0 "State Bank Business", .1 23109.63) 


% func chooseTransaction(transaction : String) -> (Double, (String, 
Double)) -» (String, Double) ( 
if (transaction — "Deposit") { 
return deposit 


return withdraw 











图 4-9 ”从 函数 返回 函数 
隆 合 这 里 指定 的 返回 函数 的 条 件 呢 ? 当然 是 函数 deposi 让 和 








在 前 面 编写 的 函数 中 ， 哪 些 





f 
withdraw。 请 看 第 80 行 和 第 8$ 行 ， 这 两 个 函数 是 前 面 使 用 的 银行 交易 。 它 们 被 定义 为 接受 两 个 参 
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数 (一 个 Double 参 数 以 及 一 个 由 String 和 Double 组 成 的 元 组 参数 )， 并 返回 一 个 由 Double 和 String 
组 成 的 元 组 ， 因 此 可 作为 第 96 行 定义 的 函数 chooseTransaction 的 返回 值 。 

回 过 头 来 看 函数 chooseTransaction : 第 97 行 将 String 参 数 transaction 与 字符 串 常量 
"Deposit" 进 行 比较 , 如 果 它 们 相同 , 就 返回 函数 deposit( 如 第 98 行 所 示 ), 否则 返回 函数 withdraw 
( 如 第 101 行 所 示 )。 

至 此 , 你 编写 了 一 个 孔 数 , 它 返 回 男 外 两 个 也 数 之 一 。 如 何 调用 返回 的 也 数 呢 ?” 将 它 赋 给 一 
个 变量 ， 再 调用 这 个 变量 吗 ? 

实际 上 ,使 用 方式 有 两 种 ( 如 图 4-10 所 示 )。 

// 方式 1: 将 返回 的 函数 赋 给 一 个 常量 ， 再 调用 这 个 常量 


let myTransaction = chooseTransaction("Deposit") 
myTransaction(225.33, account2) 








// 方式 2: 直接 调用 返回 的 函数 
chooseTransaction("Withdraw")(63.17, account1) 





B8 图 Chapter 4 

2] 

n 

74, findLargestBalance(345.12, 1000.80, 233.10, 104.80, 99.90) 1,000.8 
7$ findSmallestBalance(345.12, 1000.80, 233.10, 104.80, 99.90) 99.9 


7 var accountl = ("State Bank Personal", 1011.10) 


? (.0 *State Bank Personal", .1 1,011.1) 
/& var account2 = ("State Bank Business", 24309.63) 


(.0 "State Bank Business", .1 24,309.63) 


func deposit(amount : Double, account : (name 


: String, balance : 
Double)) -> (String, Double) { 


B1 let newBalance : Double = account.balance + amount (2 times) 
82 return (account.name, newBalance) (2 times) 
上 func withdraw(amount : Double, account : (name : String, balance : 

Double)) -> (String, Double) { 
& let newBalance : Double = account.balance - amount (2 times) 
87 return (account.name, newBalance) (2 times) 


» 了 





90 let mondayTransaction - deposit 
1 let fridayTransaction = withdraw 


33 let mondayBalance = mondayTransaction(300.0, account: accountl) 
94 let fridayBalance - fridayTransaction(1200, account: account2) 


é func chooseTransaction(transaction : 


REE 


String) -> (Double, (String, 
Double)) -> (String, Double) { 
if (transaction == "Deposit") { 

return deposit 


return withdraw 


} 


// option 1: capture the function in a constant and call it 
let myTransaction = chooseTransaction("Deposit") 


106 myTransaction(225.33, account2) 


8 // option 2: call the function reuslt directly 





09 chooseTransaction("Withdraw")(63.17, accounti) 


(Double, (String, Double)) -> (String, Double) 
(Double, (String, Double)) -» (String, Double) 


(.0 *State Bank Personal", .1 1,311.1) 


(.0 *State Bank Business", .1 23,109.63) 


(Double, (String, Double)) -» (String, Double) 


(Double, (String, Double)) -» (String, Double) 


(Double, (String, Double)) -» (String, Double) 
(.0 "State Bank Business", .1 24,534.96) 


(.0 "State Bank Personal", .1 947.93) 








图 4-10 ”两 种 调用 返回 的 函数 的 方式 











NU 


第 105 行 将 返回 的 执行 存款 操作 的 函数 赋 给 了 常量 myTransaction; 第 106 行 使 用 account2 调 用 
这 个 常量 ,将 该 账户 的 金额 增加 225.33 美 元 。 

第 109 行 演示 了 男 一 种 方式 : 调用 孙 数 chooseTransaction 来 获取 函数 withdraw。 这 里 没有 将 
返回 的 函数 赋 给 一 个 常量 ， 而 直接 使 用 参数 63.17 和 account1 (第 一 个 账户 ) 来 调用 它 。 结 果 侧 
栏 表 明 ， 调 用 了 少数 withdraw 来 调整 余额 。 
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4.1.7 RER 


如 果 从 函数 返回 函数 并 将 其 赋 给 常量 还 不 足以 让 你 感到 迷惑 , 那么 在 一 个 函数 中 声明 另 一 个 
函数 呢 ? 确实 可 以 这 样 做 ， 这 被 称 为 谈 套 函数 。 

在 需要 隔离 ( 隐藏 ) 不 需要 向 外 部 暴露 的 功能 时 ， 髓 套 函 数 很 用。 例如， 请 看 图 4-11 所 示 
的 代码 。 

// dk EROR 

func bankVault(passcode : String) -» String ( 


func openBankVault( : Void) -> String { 
return "Vault opened" 
} 


func closeBankVault() -> String { 
return "Vault closed" 
} 


if passcode == "secret" { 
return openBankVault() 
} 


else { 
return closeBankVault() 




















print(bankVault("wrongsecret")) 
print(bankVault("secret")) 





& m Chapter 4 

90 let mondayTransaction - deposit (Double, (String, Double)) -» (String, Double) 
9 let fridayTransaction = withdraw (Double, (String, Double)) -> (String, Double) 
92 

$3 let mondayBalance = mondayTransaction(300.0, account: accountl) (.0 "State Bank Personal", .1 1,311.1) 

94 let fridayBalance = fridayTransaction(1200, account: account2) (.0 "State Bank Business", .1 23,109.63) 


站 func chooseTransaction(transaction : String) -> (Double, (String, 
Double)) -> (String, Double) { 


97 if (transaction == "Deposit") { 

98 return deposit (Double, (String, Double)) -> (String, Double) 
99 ) 

101 return withdraw (Double, (String, Double)) -> (String, Double) 
102 } 


104 // option 1: capture the function in a constant and call it 
105 let myTransaction = chooseTransaction("Deposit") (Double, (String, Double)) -> (String, Double) 
106 myTransaction(225.33, account2) (.0 "State Bank Business", .1 24,534.96) 


3 // option 2: call the function reuslt directly 
9 chooseTransaction("Withdraw")(63.17, account1) (.0 "State Bank Personal", .1 947.93) 





1 // nested function example 
112 func bankVault(passcode : String) -> String { 
113 func openBankVault( : Void) -> String { 
"4 return "Vault opened" "Vault opened" 
"AE ) 
func closeBankVault() -> String { 

















return "Vault closed" "Vault closed" 
if (passcode == "secret") { 

120 return openBankVault() "Vault opened" 
12 3 
122 else { 

return closeBankVault(); "Vault closed" 

Y 

77 print(bankVault("wrongsecret")) "Vault closed" 
128 print(bankVault("secret")) "Vault opened" 














图 4-11 ”使 用 般 套 函数 


bankVault。 它 接受 一 个 String 参 数 ( passcode ), 并 返回 一 个 








第 112 行 定义 了 一 个 新 子 交 





图 灵 社 区 会 员 Scorp(1341549199@qq.com) EF 尊重 版 权 





String 值 。 

第 113 行 和 第 116 行 在 函数 bankvault 内 部 定义 了 两 个 函数 : openBankVaultfllcloseBankVault. 
这 两 个 函数 都 不 接受 任何 参数 ， 并 返回 一 个 String 值 。 
第 119 行 将 参数 passcode 与 字符 串 "secret" 进 行 比较 ， 如 果 它 们 相同 ， 就 调用 水 数 
openBankVault 打 开 银 行 金库 ， 否 则 银行 金库 将 保持 关闭 状态 。 























关键 字 Void 
注意 到 第 113 行 使 用 了 以 前 没有 介绍 的 Swift 关键 字 Void。 其 含义 与 你 想 的 一 样 : m. X5 
字 Void 最 常用 于 表示 参数 列表 为 空 ， 在 这 里 这 是 可 选 的 。 这 个 关键 字 前 面 的 下 划 线 被 称 为 “未 
命名 参数 "”， 实 际 上 就 是 一 个 匿名 变量 名 。 在 第 116 行 声明 函数 closeBankVvault 时 ， 没 有 指定 任 
何 参 数 ， 这 与 Void 等 效 。 在 任何 情况 下 ,声明 不 接受 任何 参数 的 函数 时 ,只 需 在 定义 中 不 指定 
参数 即 可 ; 这 里 使 用 这 两 种 方式 只 是 出 于 演示 目的 。 实 际 上 ， 第 113 行 和 第 116 行 的 函数 定义 方 
式 是 等 效 的 。 


第 127~128 行 显示 调用 函数 bankvault 的 结果 ,它们 分 别 使 用 了 正确 和 错误 的 密码 。 这 里 需要 
明白 的 重点 是 ,函数 bankvault 隔 离 了 函数 openBankVault 和 closeBankVault ， 外 部 并 不 知道 它们 的 
存在 。 

如 果 在 函数 bankvault 外 部 调用 函数 openBankVvault 或 closeBankvault , 将 引发 错误 , 这 是 因为 
这 些 函 数 并 不 在 作用 域内 。 实 际 上 它们 被 函数 bankvault 隐 藏 了 , 无 法 从 外 部 调用 。 图 4-12 演 示 了 
WEAH RE RAAR o 


Ea © Chapter 4 
看 let fridayTransaction = withdraw (Double, (String, Double)) -> (String, Double, 























33 let mondayBalance = mondayTransaction(300.0, account: accountl) 
% let fridayBalance = fridayTransaction(1200, account: account2) 





% func chooseTransaction(transaction : String) -> (Double, (String, 
Double)) -> (String, Double) { 
if (transaction — "Deposit") ( 
return deposit 


) 


return withdraw (Double, (String, Double)) -» (String, Double) 





(String, Double) -> (String, Double) 


104 // option 1: capture the function in a constant and call it 
05 let myTransaction = chooseTransaction("Deposit") ouble, (String, Double)) -> (String, Double) 
105 myTransaction(225.33, account2) State Bank Business 24,534 


9 


08 // option 2: call the function reuslt directly 
09 chooseTransaction("Withdraw")(63.17, accounti) State Bank Perso 





1 // nested function example 
func bankVault(passcode : String) -> String { 
13 func openBankVault(, : Void) -> String { 
return "Vault opened" 


} 
func closeBankVault() -> String { 
return "Vault closed" 


) 





if (passcode == "secret") ( 

return openBankVault() Vault opened 
} 
else { 

return closeBankVault(); Vault closed 


25 ) 
27 print(bankVault("wrongsecret")) Vau 
128 print(bankVault("secret")) Va 





ea print(openBankVault()) © Use of unresolved identifier 'openBankVault" 

















K4-12.— WEIMARER I FH GC PAUCI Z5 58 


图 灵 社 区 会 员 Scorp(1341549199@qq.com) EF 尊重 版 权 


m $43 编写 函数 和 闭 包 























通常 , 在 函数 中 符 套 函数 的 一 个 显而易见 的 好 处 是 , 可 避免 暴露 不 必要 的 功能 。 在 图 4-12 中 , 
打开 和 关闭 金库 的 唯一 途径 是 通过 函数 bankVault， 执 行 这 些 功 能 的 函数 被 隔离 到 函数 bankVault 
中 。 设 计 需 要 协同 工作 的 函数 时 ， 务 必 考 虑 这 一 点 。 


4.1.8 默认 参数 


正如 你 刚 看 到 的 , Swift 提供 了 巨大 的 使 用 和 试验 空间 。 使 用 函数 及 其 参数 可 为 很 多 真实 问题 
建 模 。 函 数 还 提供 了 一 个 有 趣 的 功能 : 默认 参数 值 ， 让 你 能 够 在 声明 函数 时 给 参数 指定 默认 值 。 

假设 你 要 创建 一 个 填写 支票 的 函数 ， 它 将 接受 两 个 参数 : 收 款 人 接受 支票 的 个 人 或 企业 ) 
和 金额。 当然 ， 在 现实 世界 中 ， 必 须知 道 这 两 项 信息 ,但 这 里 假设 如 果 没 有 传人 这 两 项 信息 ， 函 
数 将 使 用 默认 收 款 人 和 金额。 

图 4-13 的 第 130~132 行 就 是 一 个 类 似 这 样 的 函数 。 函数 writeCheck 接 受 两 个 string 参 数 ( payee 
和 amount )， 并 返回 一 个 string 值 一 一 一 个 描述 如 何 填 写 支票 的 句子 。 


func writeCheckTo(payee : String = "Unknown", amount : String = "10.00") -> 
> String { 

return "Check payable to 
} 


writeCheckTo() 
writeCheckTo("Donna Soileau") 
writeCheckTo("John Miller", amount : "45.00") 















































+ payee + " for $" + amount 





ga Chapter 4 
if (transaction == "Deposit") { 
return deposit (Double, (String, Double)) -» (String, Double) 
return withdraw (Double, (String, Double)) -> (String, Double) 


104 // option 1: capture the function in a constant and call it 
6 let myTransaction = chooseTransaction("Deposit") (Double, (String, Double)) -» (String, Double) 
106 myTransaction(225.33, account2) (.0 "State Bank Business", .1 24,534.96) 


8 // option 2: call the function reuslt directly 
109 chooseTransaction("Withdraw")(63.17, account1) (.0 "State Bank Personal", .1 947.93) 


1 // nested function example 
112 func bankVault(passcode : String) -> String { 
3 func openBankVault( : Void) -> String { 
return "Vault opened" "Vault opened" 


func closeBankVault() -> String { 


return "Vault closed" "Vault closed" 
if (passcode — "secret") ( 
return openBankVault() "Vault opened' 
else { 
return closeBankVault(); "Vault closed" 
5) 
27 print(bankVault("wrongsecret")) "Vault closed" 
28 print(bankVault("secret")) "Vault opened" 
30 func writeCheckTo(payee : String = "Unknown", amount : String = "10.00") 
-» String 
return "Check payable to " + payee + " for $" + amount (3 times) 
34 writeCheckTo() "Check payable to Unknown for $10.00* 
135 writeCheckTo("Donna Soileau") "Check payable to Donna Soileau for $10.00* 








136 writeCheckTo("John Miller", amount : "45.00") "Check payable to John Miller for $45.00" 























图 4-13 ”在 函数 中 使 用 默认 参数 
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请 注意 第 130 行 的 函数 声明 ， 


func writeCheckTo(payee : String = "Unknown", amount : String = "10.00") -> 
String 


你 以 前 没有 见 过 的 是 , 将 实际 值 赋 给 参数 (这 里 将 payee 的 默认 值 设 置 为 "Unknown" , 将 amount 
的 默认 值 设置 为 "10.00"。 这 演示 了 如 何 编写 使 用 默认 参数 的 函数 : 只 需 给 参数 名 赋值 即 可 。 如 
Mui ee 第 134~136 行 演示 了 三 种 不 同 的 调用 方式 。 
第 134 行 调用 这 个 函数 时 没有 传人 任何 参数 。 
a 和 AT 个 和 
第 136 行 传人 了 两 个 参数 ， 并 在 第 二 个 参数 值 前 面 指定 了 参数 名 amount。 

De i Words winds 的 String。 在 其 他 两 种 情况 下 ， 将 使 用 传人 的 
参数 而 不 是 默认 值 ， 你 可 在 结果 侧 栏 中 查看 这 些 函 数 调用 的 结果 。 

前 面 说 过 ， 一 个 参数 例外 。 第 135 行 只 传人 
了 一 个 参数 ， 因 此 无 需 指定 参数 名 : 

writeCheckTo("Donna Soileau") 
第 136 行 传人 了 两 个 参数 ， 因 此 在 表示 金额 的 字符 串 前 面 指 定 了 参数 名 : 

writeCheckTo("John Miller", amount : "45.00") 

默认 参数 提供 了 灵活 性 , 证 你 能 够 使 用 默认 值 ， 而 无 需 显 式 地 传人 。 默 认 人 参数 并 非 适合 所 有 
函数 ， 但 有 时 候 确实 很 方便 。 


4.1.9 Ze eI EDAM 


正如 你 看 到 的 , 声明 Swift 函 数 很 容易 。 然 而 ,在 有 些 情 况 下 ， 兄 数 名 并 非 只 包含 紧 跟 在 关键 
字 func 后 面 的 文本 。 

前 面 说 过 ，Swift 函 数 的 每 个 参数 前 面 都 有 参数 名 ,这 让 函数 名 更 清晰 。 前 面 一 直 在 说 ， r 
函数 时 必须 指定 参数 名 ; 虽然 这 种 做 法 很 好 ,但 并 非 在 任何 情况 下 都 是 必要 的 。 声 明 函 数 时 ， 
使 用 隐 式 外 部 参数 名 , 为 此 可 在 参数 名 前 面 加 上 一 个 下 划 线 。 来 看 另 一 个 支票 填写 函数 , 如 图 4-14 
的 第 138~140 行 所 示 。 


func writeCheckFrom(payer : String, _ payee : String, _ amount : Double) -> 
> String { 

return "Check payable from \(payer) to \(payee) for $\(amount)" 
} 


writeCheckFrom("Dave Johnson", "Coz Fontenot", 1 000.0) 
































































































































8 func writeCheckFrom(payer : String, _ payee : String, _ amount : Double) 

tring { 
9 return "Check payable from \(payer) to X(payee) for SX(amount)" "Check payable from Dave Johnson to Coz Fontenot for $1000.0* 
4) 


4? writeCheckFrom("Dave Johnson", "Coz Fontenot", 1 000.0) "Check payable from Dave Johnson to Coz Fontenot for $1000.0* 























图 4-14 一 个 使 用 隐 式 外 部 参数 名 的 函数 
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相 比 于 第 130~132 行 的 支票 填写 函数 ， 这 个 函数 的 不 同 之 处 有 两 个 : 
口 在 参数 payee 和 amount 前 面 ， 添 加 了 一 条 下 划 线 和 一 个 空格 ; 
a 没有 默认 参数 。 

第 142 行 使 用 三 个 参数 调用 了 这 个 新 的 writeCheckFrom 函 数 : 两 个 String 值 和 一 个 Double 值 。 
从 函数 名 可 知 ， 这 个 函数 的 用 途 显 然 是 填写 支票 。 填 写 支 票 时 ， 需 要 知道 多 项 信息 : 收获 人 、 付 
款 人 和 人 金额。 一 种 比较 有 把 握 的 猜测 是 ，Doub1le 参 数 为 金额 ， 因 为 它 是 一 个 数字 。 然 而 ， 在 不 查 
看 函数 声明 的 情况 下 ,如 何 知道 两 个 string 参 数 表示 的 是 什么 呢 ” 就 算 你 能 够 推断 出 它们 是 付款 
人 和 收 款 人 ， 如 何 知道 哪个 是 哪个 呢 ? 即 这 些 参 数 是 按 什么 样 的 顺序 传递 的 呢 ? 

默认 情况 下 ，Swift 要 求 指定 参数 名 , 这 解决 了 上 述 问题 ,让 代码 更 容易 理解 , 也 让 阅读 代码 
的 人 都 清楚 函数 调用 的 意图 以 及 每 个 参数 的 用 途 。 图 4-15 演 示 了 这 一 点 。 


func writeBetterCheckFrom(payer : String, payee : String, amount : Double) -> 
> String { 
return "Check payable from \(payer) to \(payee) for $\(amount)" 
















































































writeBetterCheckFrom("Fred Charlie", payee : "Ryan Hanks", amount : 1350.0) 





44 func writeBetterCheckFrom(payer : String, payee : String, amount : 


uble) -» Strin 
return "Check payable from X(payer) to X(payee) for $X(amount)" "Check payable from Fred Charlie to Ryan Hanks for $1350.0* 


4 writeBetterCheckFrom("Fred Charlie", payee: "Ryan Hanks", amount: "Check payable from Fred Charlie to Ryan Hanks for $1350.0* 
1350.0) 




















图 4-15 ”调用 函数 时 指定 参数 名 

第 144 行 声明 了 洱 数 writeBetterCheckFrom， 它 接受 的 参数 与 第 138 行 的 函数 相同 ， 但 每 个 参 
数 都 省 略 了 下 划 线 。 

调用 也 数 writeBetterCheckFrom 时 ， 这 一 点 点 额外 的 输入 量 带 来 了 回报 。 

仪 看 这 一 行 代码 ， 就 能 明白 参数 的 顺序 和 含义 : 填写 一 张 支票 ， 其 付款 人 为 Fred Charlie， 收 
款 人 为 Ryan Hanks， 金 额 为 1350 美 元 。 


4.1.10 ”清晰 程度 


正如 你 刚才 看 到 的 , 参数 名 让 函数 更 清晰 。 另 外 , Swift 还 允许 在 函数 声明 中 指定 外 部 参数 名 ， 
在 需要 让 函数 更 清晰 时 ， 这 很 有 用 。 

图 4-16 中 的 第 150 行 演示 了 如 何 指定 外 部 参数 名 。 这 个 新 方法 的 名 称 writeBestCheck 中 不 包含 
字样 From， 而 将 其 用 作 了 第 一 个 参数 的 外 部 参数 名 。 在 这 个 函数 的 声明 中 ， 其 他 两 个 参数 的 外 部 
参数 名 分 别 为 to 和 total。 





























50 func writeBestCheck(from payer : String, to payee : String, total 

amount : Double) -> Strin 

return "Check payable from X(payer) to X(payee) for $X(amount)" "Check payable from Bart Stewart to Alan Lafleur for $101.0" 
8) 


54 writeBestCheck(from: "Bart Stewart", to: "Alan Lafleur", total: 101.0) "Check payable from Bart Stewart to Alan Lafleur for $101.0" 




















图 4-16 ”使 用 外 部 参数 名 
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第 154 行 调用 这 个 函数 时 ,使 用 了 外 部 参数 名 ， 它 们 清楚 地 指出 了 函数 的 用 途 和 参数 顺序 : 


za 


填写 一 张 支票 , 其 付款 人 为 Bart Stewart( from ), 收 款 人 为 Alan Lafleur( to ), 金额 为 101 美 元 (total )。 


FN 7N LN 


请 注意 , 使 用 外 部 参数 名 时 ， 对 于 第 一 个 参数 ， 也 必须 指定 参数 名 ,这 与 前 面 未 使 用 外 部 参数 名 
的 函数 不 同 。 


func writeBestCheck(from payer : String, to payee : String, 
> total amount : Double) -> String { 
return "Check payable from \(payer) to N(payee) for $\(amount)" 


} 


writeBestCheck(from: "Bart Stewart", to: "Alan Lafleur", total: 101.0) 


























4.1.11 用 不 用 参数 名 

参数 名 让 函数 更 清晰 , 但 也 增加 了 调用 函数 的 程序 员 的 输入 量 。 鉴 于 参数 名 是 函数 声明 的 可 
选 部 分 ， 什 么 情况 下 应 该 使 用 它们 呢 ? 

一 般 而 言 ， 如 果 给 每 个 参数 指定 参数 名 后 ， 函 数 更 清晰 ， 就 务必 使 用 它们 。 支 票 填写 示例 就 
属于 这 样 的 情形 。 参 数 名 含义 不 明确 时 ， 应 使 用 参数 名 来 消除 。 另 一 方面 ， 如 果 函 数 只 是 将 两 个 
数字 相 加 ( 见 图 4-17 的 第 156~160 行 ), 参数 名 对 调用 者 来 说 几乎 没有 什么 价值 。 要 避免 调用 函数 
时 指定 参数 名 ， 只 需 使 用 下 划 线 ， 即 使 用 前 面 介绍 的 隐 式 外 部 参数 名 。 


func addTwoNumbers(numberi : Double, number2 : Double) -> Double { 
return numberi + number2 


} 


addTwoNumbers(33.1, 12.2) 











56 func addTwoNumbers(numberl : Double, _ number2 : Double) -> Double { 


return numberl + number2 45.3 


45.3 








16 addTwoNumbers(33.1, 12.2) 














图 4-17 没 必要 使 用 参数 名 的 情形 





4.1.12 ”变量 参半 
在 函数 内 部 , 不 能 修改 传人 的 参数 值 ， 因 为 参数 是 以 常量 而 不 是 变量 的 方式 传人 的 。 请 看 图 


4-18 中 第 162~169 行 的 函数 cashCheck。 


func cashCheck(from : String, to : String, total : Double) -> String ( 
if to -- "Cash" f 
to - from 








} 
return "Check payable from \(from) to \(to) for $\(total) has been cashed" 
j 


cashCheck("Jason Guillory", to: "Cash", total: 103.00) 
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func cashCheck(from : String, to : String, total : Double) -> String { 
6 if to == "Cash" { 
lo " to - from © Cannot assign to value: 'to' is a 'let' constant 
return "Check payable from X(from) to \(to) for $X(total) has been 
cashed" 
8€) 


6$ cashCheck("Jason Guillory", to: "Cash", total: 103.0) 














图 4-18 ”给 参数 赋值 导致 错误 


这 个 函数 接受 的 参数 与 前 面 的 支票 填写 函数 相同 : 付款 人 、 收 款 人 和 人 金额。 第 163 行 检查 参 
数 to 的 值 是 否 为 "Cash" ， 如 果 是 ， 就 将 其 设置 为 参数 from 的 值 。 这 里 的 逻辑 是 ， 如 果 收 款 人 为 
"Cash"， 实 际 上 就 是 取现 支票 。 

注意 到 出 现 了 错误 消息 Cannot assign to value: 'to' is a 'let' constant。Swift 指 出 参数 
to 是 个 常量 ， 而 常量 一 旦 赋值 就 不 能 修改 ， 因 此 给 to 赋值 导致 了 错误 。 

要 避免 这 种 错误 ， 可 创建 一 个 临时 变量 ， 如 图 4-19 所 示 : 第 163 行 声明 了 变量 otherTo， 并 将 
参数 to 的 值 赋 给 它 。 这 样 ， 满 足 第 164 行 的 条 件 时 ， 便 可 将 参数 from 的 值 赋 给 这 个 变量 了 ( 第 165 
行 )。 这 显然 可 行 ， 且 就 这 里 要 达成 的 目的 而 言 效果 很 好 ， 但 Swift 提供 了 一 种 更 佳 的 解决 方案 。 



























































&? func cashCheck(from : String, to : String, total : Double) -> String { 


var otherTo = to "Cash" 
if to == "Cash" ( 

otherTo - from "Jason Guillory" 
return "Check payable from (from) to M(otherTo) for $X(total) has "Check payable from Jason Guillory to Jason Guillory for $103.0 has been cas... 


been cashed" 
6 } 








图 4-19 ”一 种 避免 修改 参数 的 方案 
通过 在 声明 参数 时 指定 关键 字 var， 可 告诉 Swift 该 参数 为 变量 ， 可 在 函数 中 修改 它 。 你 只 需 
在 参数 名 ( 如果 指 定 了 外 部 参数 名 ， 则 在 外 部 参数 名 前 ) 加 上 关键 字 var 即 可 。 图 4-20 显 示 了 画 
数 cashBetterCheck， 它 将 参数 to 声明 为 变量 参数 。 现 在 ,可 以 在 函数 内 部 修改 参数 to， 而 不 会 导 
致 错误 了 。 输 出 与 前 面 使 用 临时 变量 的 函数 相同 。 


func cashBetterCheck(from : String, var to : String, total : Double) -> 

















> String { 
if to == "Cash" { 
to = from 


} 
return "Check payable from \(from) to \(to) for $\(total) has been cashed" 
} 


cashBetterCheck("Ray Daigle", to: "Cash", total: 103.00) 





72 func cashBetterCheck(from : String, var to;: String, total : Double) -> 

String { 

if to.-- "Cash" ( 

to,- from "Ray Daigle* 
return "Check payable from V(from) to \(to) for $V(total) has been "Check payable from Ray Daigle to Ray Daigle for $103.0 has been cashed" 
shed" 

"n 
7! cashBetterCheck("Ray Daigle", to: "Cash", total: 103.0) "Check payable from Ray Daigle to Ray Daigle for $103.0 has been cashed" 























图 4-20 ”使 用 允许 修改 的 变量 参数 
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4.1.13 inout 参数 


你 刚才 看 到 了 , 声明 函数 时 可 指定 其 一 个 或 多 个 参数 是 可 以 修改 的 。 修改 是 在 函数 内 部 进行 
的 ， 但 这 种 修改 不 会 反映 到 调用 者 处 。 

有 时 候 ， 需 要 让 函数 能 够 修改 传人 的 参数 ， 并 让 修改 反映 到 调用 者 处 。 例 如 ， 在 第 172~177 
行 的 函数 cashBetterCheck 中 ， 如 果 能 调用 者 知道 参数 to 已 修改 就 好 了 。 当 前 ， 这 个 函数 对 to 的 修 
改 并 不 会 反映 到 调用 者 处 。 图 4-21 使 用 了 Swift 关键 字 inout 来 实现 这 个 目的 ， 下 面 来 看 看 。 


func cashBestCheck(from : String, inout to : String, total : Double) -> 











> String { 
if to == "Cash" { 
to = from 
} 


return "Check payable from \(from) to \(to) for $\(total) has been cashed" 
j 





var payer - "James Perry" 

var payee - "Cash" 

print(payee) 

cashBestCheck(payer, to: &payee, total: 103.00) 





print(payee) 





$' func cashBestCheck(from : String, inout to : String, total : Double) -> 


to - from "James Perry" 
return "Check payable from V(from) to \(to) for $\(total) has been "Check payable from James Perry to James Perry for $103.0 has been cashed" 

cashed" 

86 ) 

ê var payer = "James Perry" "James Perry" 

9 var payee = "Cash" "Cash" 

% print(payee) "Cash" 

91 cashBestCheck(payer, to: &payee, total: 103.0) "Check payable from James Perry to James Perry for $103.0 has been cashed" 


%3 print(payee) "James Perry" 



































图 4-21 ”使 用 关键 字 inout 计 对 参数 的 修改 反映 到 调用 者 处 











78181-186474E X. T tK cashBestCheck, 它 几 乎 与 第 172 行 的 函数 cashBetterCheck 完 全 相同 ， 
只 是 第 二 个 参数 to 不 再 是 变量 参数 一 一 关键 字 var 被 蔡 换 成 关键 字 inout。 关 键 字 inout 告 诉 Swift， 
在 函数 内 部 可 能 修改 这 个 参数 的 值 ， 且 这 种 修改 必须 反映 到 调用 者 处 。 除 使 用 的 关键 字 不 同 外 ， 
函数 cashBetterCheck 和 cashBestCheck 的 其 他 方面 完全 相同 。 

在 第 188~189% 行 ,声明 了 两 个 变量 : payer 和 payee， 并 给 它们 都 指定 了 String 值 。 这 样 做 是 因 
为 传人 的 inout 参 数 必须 是 变量 ， 而 不 能 是 常量 ， 因 为 常量 是 不 能 修改 的 。 
第 190 行 显示 变量 payee， 结 果 侧 栏 清 楚 地 指出 这 个 变量 的 值 为 "Cash" ， 这 是 第 189 行 给 这 个 
变量 设置 的 值 。 

第 191 行 调用 函数 cashBestCheck。 与 第 179 行 调用 函数 cashBetterCheck 不 同 的 是 ， 这 里 传人 
的 参数 to 和 from 是 变量 而 不 是 常量 。 另 外 ， 传 人 第 二 个 参数 (to) 时 ， 在 变量 名 前 面 加 上 了 字符 
&， 这 是 因为 在 函数 cashBestCheck 中 将 这 个 参数 声明 成 了 inout 参 数 。 这 相当 于 告诉 Swift， 这 是 
一 个 inout 变 量 ， 你 希望 它 从 被 调用 的 函数 返回 时 就 会 被 修改 。 
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第 193 行 再 次 显示 了 变量 payee, 这 次 其 值 与 第 190 行 打印 的 值 不 同 , 现在 , payee 的 值 为 "James 
Perry"， 这 是 函数 cashBestCheck 在 第 183 行 对 其 赋值 的 结果 。 


42 HE 


函数 挺 好 的 ， 从 前 面 编 写 的 代码 可 知 ， 它们 在 封装 功能 和 理念 方面 用 途 广 泛 。 虽然 很 多 示例 
让 你 难以 全 面 领 略 函 数 在 各 种 情形 下 的 威力 , 但 随 着 你 往 下 阅读 本 书 , 情况 将 发 生变 化 。 无 论 是 
在 本 书 还 是 你 编写 代码 的 过 程 中 ,函数 都 会 反复 出 现 ， 因 此 请 务必 对 它们 有 深刻 的 认识 。 你 可 能 
需要 重读 本 章 ， 以 牢记 函数 的 各 种 细节 。 

结束 本 章 前 ， 还 有 一 个 主题 需要 讨论 一 一 闭 包 ， 它 是 一 项 重要 Swift 功 能 ， 与 函数 关系 紧密 。 
如 果 不 讨 论 闭 包 ,我们 的 函数 之 旅 就 不 完整 。 

通俗 地 说 , 闭 包 与 函数 类 似 , 就 是 一 个 代码 块 封装 了 其 所 处 环境 的 所 有 状态 。 在 闭 包 之 前 声 
明 的 所 有 变量 和 常量 都 会 被 它 捕获 。 从 本 质 上 说 ， 闭 包 保 留 它 定 义 时 的 程序 状态 。 

在 计算 机 科学 中 , 闭 包 还 有 另 一 个 名 称 : lambda。 事 实 上 ， 本 章 前 面 一 直 在 介绍 的 函数 其 实 
是 特殊 的 闭 包 : 函数 是 有 名 称 的 闭 包 。 

既然 函数 实际 上 是 特殊 的 闭 包 , 为 何 还 要 使 用 闭 包 呢 ? 问 得 好 , 可 这 样 大 致 地 回答 这 个 问题 : 
闭 包 让 你 能 够 快速 编写 可 像 函数 一 样 传递 的 代码 块 ， 但 不 需要 给 它们 命名 。 

从 本 质 上 说 ， 闭 包 是 匿名 的 可 执行 代码 块 。 

Swift 闭 包 的 结构 如 下 : 


( (parameters) -» return type in 
statements 


} 

这 几乎 与 函数 一 样 ， 只 是 没有 关键 字 func 和 名 称 。 整 个 闭 包 都 放 在 大 括号 内 ,返回 类 型 后 面 
是 关键 字 in。 
下 面 来 看 看 如 何 使 用 闭 包 。 图 4-22 中 的 第 196~201 行 定义 了 一 个 闭 包 ， 并 将 其 赋 给 了 常量 
simpleInterestCalculationClosure 。 这 个 闭 包 接受 三 个 参数 : 类 型 为 Doubple 的 loanAmount 和 
interestRate 以 及 类 型 为 Int 的 years。 其 中 的 代码 计算 贷款 的 未 来 值 并 将 其 作为 Double 值 返回 。 


// AE 
let simpleInterestCalculationClosure - ( (loanAmount : Double, 
> var interestRate : Double, years : Int) -> Double in 
interestRate - interestRate / 100.0 
var interest - Double(years) * interestRate * loanAmount 
































































































































return loanAmount + interest 


) 


func loanCalculator(loanAmount : Double, interestRate : Double, years : 
> Int, calculator : (Double, Double, Int) -> Double) -> Double { 

let totalPayout - calculator(loanAmount, interestRate, years) 

return totalPayout 


} 
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var simple = loanCalculator(10 000, interestRate: 3.875, years: 5, calculator: 
> simpleInterestCalculationClosure) 





95 // Closures 
% let simpleInterestCalculationClosure = ( (loanAmount : Double, var (Double, Double, Int) -» Double 
interestRate : Double, years : Int) -> Double in 

interestRate - interestRate / 100.0 
var interest = Double(years) * interestRate + loanAmount 





return loanAmount * interest 11,937.5 


3 func loanCalculator(loanAmount : Double, interestRate : Double, years : 
Int, calculator : (Double, Double, Int) -> Double) -> Double { 


let totalPayout = calculator(loanAmount, interestRate, years) (2 times) 
return totalPayout (2 times) 
3 var simple = loanCalculator(10 000, interestRate: 3.875, years: 5, 11,937.5 





calculator: simpleInterestCalculationClosure) 











图 4-22 ”使 用 闭 包 计算 单 利 





单 利 计算 公式 如 下 : 
futureValue = presentValue * interestRate * years 
第 203~206 行 定义 了 函数 loanCalculator， 它 接受 四 个 参数 。 其 中 三 个 与 前 面 的 闭 包 接受 的 
参数 相同 ， 而 第 四 个 参数 calculator 是 一 个 闭 包 ， 这 个 闭 包 接 受 两 个 Double 参 数 和 一 个 Int 参 数 ， 
并 返回 一 个 Double 值 。 这 个 闭 包 参 数 的 参数 和 返回 类 型 与 前 面 定义 的 闭 包 相同 ， 这 并 非 巧 合 。 
第 208 行 使 用 四 个 参数 调用 了 这 个 函数 ， 其 中 传人 的 第 四 个 参数 为 常量 simpleInterest 
CalculationClosure， 它 将 被 这 个 函数 用 来 计算 还 贷 总 额 。 
为 让 这 个 示例 更 有 趣 ， 我们 再 创建 一 个 闭 包 ， 用 于 作为 参数 传递 给 函数 l10anCalculator。 鉴 
于 前 面 计算 的 是 单 利 ， 这 里 编写 一 个 这 样 的 闭 包 ， 即 使 用 下 面 的 复 利 公式 计算 贷款 的 未 来 值 : 
futureValue = presentValue (1 + interestRate) ^^ 
图 4-23 显 示 了 这 个 复 利 计算 闭 包 ,如 第 210~215 行 所 示 ， 它 接受 的 参数 与 第 196 行 的 单 利 计算 
闭 包 相同 。 第 217 行 再 次 调用 函数 loanCalculator, 其 中 前 三 个 参数 与 前 面 调用 它 时 相同 , 但 传人 
的 第 四 个 参数 为 compoundInterestCalculationClosure。 从 结果 侧 栏 可 知 , 按 复 利 计算 时 , 贷款 的 
未 来 值 比 按 单 利 计算 时 高 。 


let compoundInterestCalculationClosure = { (loanAmount : Double, 
> var interestRate : Double, years : Int) -> Double in 
interestRate - interestRate / 100.0 
var compoundMultiplier = pow(1.0 + interestRate, Double(years)) 
return loanAmount * compoundMultiplier 


} 


















































var compound = loanCalculator(10_000, interestsRate: 3.875, years: 5, 
> calculator: compoundInterestCalculationClosure) 
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95 // Closures 


% let simpleInterestCalculationClosure = ( (loanAmount : Double, var (Double, Double, Int) -> Double 
interestRate : Double, years : Int) -> Double in 
interestRate - interestRate / 100.0 0.03875 
var interest = Double(years) * interestRate * loanAmount 1,937.5 
return loanAmount + interest 11,937.5 


203 func loanCalculator(loanAmount : Double, interestRate : Double, years : 
Int, calculator : (Double, Double, Int) -» Double) -» Double 


let totalPayout - calculator(loanAmount, interestRate, years) (2 times) 
return totalPayout (2 times) 
?08 var simple = loanCalculator(10 000, interestRate: 3.875, years: 5, 11,937.5 


calculator: simpleInterestCalculationClosure 


10 let compoundInterestCalculationClosure = ( (loanAmount : Double, var Double, Double, Int) -» Double 
interestRate : Double, years : Int) -> Double in 


interestRate - interestRate / 100.0 0.03 

var compoundMultiplier = pow(1.0 + interestRate, Double(years)) 1.20935884128769 

return loanAmount * compoundMultiplier 12,093.5884128769 
17 var compound = loanCalculator(10 000, interestRate: 3.875, years: 5, 12,093.5884128769 


calculator: compoundInterestCalculationClosure) 











图 4-23 ”再 添加 一 个 计算 复 利 的 闭 包 


你 可 能 注意 到 了 , 第 212 行 有 点 新 东西 : 调用 函数 pow。 这 是 计算 宕 的 函数 , 包含 在 Swift 包 math 
中 。 这 个 函数 接受 两 个 Double 参 数 : 底数 和 指数 ; 它 返 回 的 结果 也 是 一 个 Double 值 。 























4.3 小结 


本 章 的 全 部 篇 幅 都 被 用 来 讨论 函数 及 其 用 法 。 最 后 ,你 学 习 了 闭 包 , 它 实 际 上 就 是 可 作为 参 
数 传递 的 匿名 函数 。 前 面 说 过 ， 函 数 和 闭 包 为 编写 Swift 应 用 程序 芮 定 了 基础 ， 它 们 无 处 不 在 , 在 
程序 开发 过 程 中 不 可 或 缺 。 随 着 时 间 的 推移 ， 你 必 将 掌握 它们 的 工作 原理 和 用 法 。 

事实 上 ,还 有 其 他 一 些 有 关 函 数 和 闭 包 的 知识 本 章 没 有 介绍 ,没有 必要 面面俱到 地 介绍 它们 ， 
这 样 做 只 会 徒 增 你 的 负担 , 这 些 未 涉及 的 知识 将 在 本 童 后 面 讨论 。 至 此 , 你 掌握 了 足够 的 基本 知 
识 ， 可 以 开始 编写 有 用 的 程序 了 。 

另外 ,请 在 游乐 场 中 随心 所 欲 地 搞 鼓 本 章 的 代码 : 调整 、 修 改 、 添 加 乃至 搞 乱 。 毕 竟 游 乐 场 
就 是 用 来 练 手 的 ! 

















4.4 类 


介绍 函数 和 闭 包 后 ， 我 们 将 把 注意 力 转向 类 。 如 果 你 熟悉 面向 对 象 编程 (OOP )，Swift 类 与 
Objective-C 和 C++ 类 类 似 。 如 果 你 对 对 象 和 OOP 一 无 所 知 ， 也 不 用 担心 ， 下 一 章 将 全 面 阐述 相关 
的 术语 。 

另外 ,请 暂 作 休息 ， 再 复习 一 下 本 章 的 知识 和 代码 ， 并 使 用 游乐 场 文件 的 鼓 一 下 。 准 备 充分 
后 ， 开 始 阅读 专门 介绍 类 的 第 5 章 。 
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Swift 是 一 种 面向 对 象 的 语言 ， 因 此 有 必要 花 一 定 的 篇 幅 讨 论 这 个 主题 。 如 果 你 熟悉 
Objective-C 和 C++ 等 其 他 面向 对 象 的 语言 ， 将 对 本 章 介 绍 的 概念 了 如 指 掌 。 如 果 你 对 面向 对 象 编 
程 一 无 所 知 ， 也 不 用 担心 ， 本 书 将 详细 介绍 相关 的 概念 ， 让 你 为 使 用 Swift 进 行 OOP 做 好 准备 。 

不 管 你 是 否 熟 悉 OOP 概 念 ， 先 在 Xcode 7 中 新 建 一 个 游乐 场 文件 都 是 一 个 不 错 的 主意 。 为 此 ， 
请 选择 菜单 File > New > Playground， 并 将 新 的 游乐 场 文 件 保存 为 Chapter 5.playground。 你 将 使 用 
这 个 游乐 场 文件 来 完成 本 章 所 有 的 示例 ， 需 要 时 你 可 轻松 地 回 过 头 参考 之 前 的 代码 。 


准备 好 了 吗 ? 我 们 出 发 吧 。 & 7 


5.1 ”对象 无 处 不 在 


OOP 是 一 种 软件 开发 方法 ,要 求 从 对 象 的 角度 思考 问题 。 环 顾 四 周 ， 对 象 无 处 不 在 ,你 能 够 
拿 起 乃至 触摸 或 感知 的 一 切 都 可 视 为 对 象 。 
想到 对 象 , 无 论 是 什么 对 象 ， 你 都 能 立即 找 出 其 一 些 属 性 和 行为 。 在 OOP 中 ， 对 象 包含 属性 
和 行为 。 现 实 世 界 中 的 对 象 如 此 ，Swift 中 亦 如 此 。 
请 环顾 房间 四 周 ， 从 墙 上 挑 出 一 个 对 象 : 门 、 窗 户 、 镜 子 、 装 饰 画 或 家 具 。 我 们 从 任何 房间 
都 有 的 门 开 始 ， 和 仔细 观察 房间 门 并 问 问 自 己 : 它 有 哪些 属性 呢 ? 
口 尺寸 ( 宽度、 高 度 和 厚度 ) 
口 重量 
口 颜色 
口 状态 ( 开 着 还 是 关 着 ) 
这 些 是 十 分 常见 的 属性 ， 房 间 内 的 任何 物品 ( 如 窗户 ) 都 有 。 门 和 窗户 有 很 多 相同 的 属性 ， 
这 让 它们 很 像 但 又 不 同 : 门 不 是 窗户 。 后 面 学 习 类 时 ， 这 种 属性 相似 的 概念 将 派 上 用 场 。 
找 出 门 的 一 些 属性 后 ， 你 能 够 找 出 它 有 哪些 行为 吗 ? 换 句 话说 ， 门 能 够 做 些 什么 ? 
口 门 能 开 能 ; 
口 门 能 锁 和 开锁 ( 假定 有 锁 )。 
严格 地 说 ， 开 门 、 关 门 、 开 锁 和 锁 门 都 需要 人 (或 其 他 东西 ) 去 做 ,因此 这 些 行 为 描绘 了 可 
对 对 象 执 行 的 大 量 操作 。 
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下 面 再 进一步 ， 来 识别 另 一 种 对 象 。 如 果 你 透 过 窗户 向 外 看 ， 可 能 看 到 其 他 对 象 : 车 、 人 、 
树 等 。 请 将 目光 锁定 在 一 颗 树 上 ， 它 有 如 下 属性 : 
a 高 度 
O 种 类 (橡树 、 栅 树 、 柏 树 等 ) 
口 树叶 状态 (树叶 繁 威 还 是 因为 季 广 的 原因 落 光 了 ? ) 
当然 ， 树 还 有 很 多 其 他 的 属性 ， 我 们 将 其 简化 了 。 树 有 哪些 行为 呢 ? 树 能 “做 ”什么 ? 
O PUSETE UP TES 
Q 树 能 结果 实 。 
口 树 能 进行 光合 作用 。 
前 述 过 程 是 考虑 对 象 时 涉及 的 一 个 重要 部 分 一 一 建 模 , 这 是 一 种 常见 的 OOP 任 务 。 要 对 对 象 
建 模 , 必须 仔细 研究 其 属性 和 行为 , 然后 使 用 你 选择 的 编程 语言 编写 描述 该 模型 的 代码 。 在 这 里 ， 
你 对 两 种 截然 不 同 的 对 象 ( 树 和 门 ) 进行 了 建 模 。 除 都 有 尺寸 外 ,这 两 种 对 象 几 乎 没有 任何 其 他 
的 相似 性 。 这 就 是 面向 对 象 编程 的 乐趣 所 在 。 
对 如 何 建 立 对 象 模 型 有 大 致 了 解 后 ， 该 看 看 如 何 使 用 Swift 描述 模型 了 。 


5.2 Swift 对 象 是 使 用 类 定义 的 


在 Swift 中 ， 对 象 是 使 用 一 种 叫 作 类 的 特殊 结构 定义 的 。 与 前 面 的 建 模 练 习 一 样 ，Swift 类 包 
用 代码 表示 模型 的 元 素 。class 实 际 上 是 一 个 用 于 定义 类 的 关键 字 ， 而 类 包含 如 下 几 项 内 容 : 
口 名 称 
a 一 个 或 多 个 属性 

a 一 个 或 多 个 方法 

每 个 类 都 有 唯一 标识 它 的 名 称 。 类 还 可 以 有 属性 ， 就 像 前 面 你 为 其 建立 模型 的 对 象 一 样 。 类 
还 可 以 有 方法 ,方法 指 的 是 类 中 的 函数 。 前 一 章 探 索 了 天 数 ， 稍 后 你 将 看 到 ,它们 将 以 方法 的 形 
式 回 到 我 们 身边 。 

总 之 ，Swift 类 定义 了 构成 对 象 的 属性 ， 还 定义 了 执行 行为 以 及 对 属性 采取 操作 的 方法 。 
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5.2.1 定义 类 


为 探索 Swift 对 象 建 模 概念 ， 我 们 来 仔细 研究 作为 对 象 的 门 ， 这 是 一 个 很 好 的 示例 。 图 $-1 显 
示 了 Door 类 的 定义 。 
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Bm 图 Chapter 5 

1 //: Playground - noun: a place where people can play 

3 import Cocoa 

5 var str = "Hello, playground" “Hello, playground* 


7 class Door { 

8 var opened : Bool = false 
var locked : Bool - false 

10 let width : Int = 32 

" let height : Int - 72 

let weight : Int = 10 

let color : String = "Red" 


func open() -> String { 

opened = true 

return "C-r-r-e-e-a-k-k... the door is open!" 
} 


20 func close() -> String { 
n" opened = false 
2 return "C-r-r-e-e-a-k-k... the door is closed!" 


} 


func lock() -> String { 

locked = true 

return "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is locked!" 
F} 


func unlock() -> String { 

31 locked = false 

32 return "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is unlocked!" 
l 

















图 5-1 ”使 用 Swift 定义 的 Door 对 象 
在 这 个 示例 中 ， 首 先 在 第 7~34 行 输入 下 面 的 代码 : 


class Door { 
var opened : Bool = false 
var locked : Bool = false 
let width : Int = 32 
let height : Int = 72 
let weight : Int = 10 
let color : String = "Red" 














func open() -> String { 
opened = true 
return "C-r-r-e-e-a-k-k-k... the door is open!" 


} 


func close() -> String { 
opened = false 
return "C-r-r-e-e-a-k-k-k... the door is closed!" 





} 


func lock() -> String { 
locked = true 
return "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is locked!" 


} 


func unlock() -> String { 
locked = false 
return "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is unlocked!" 


} 
在 Swift 中 ， 要 定义 类 ， 可 使 用 关键 字 class 并 在 它 后 面 指定 类 名 ， 这 里 是 在 第 7 行 。 接 下 来 ， 
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是 一 个 左 大 括号 和 类 定义 的 余下 部 分 。 























第 8~13 行 定义 了 这 个 类 的 属性 。 每 个 属性 ( 无 论 是 变量 还 是 常量 ) 都 被 赋 了 值 。 为 避免 模糊 

















不 清 ，Swift 要 求 给 所 有 属性 都 赋值 。 注 意 到 其 中 两 个 属性 为 变量 : opened 和 1locked。 这 些 布尔 属 





性 指出 了 门 的 状态 ， 而 状态 在 对 象 的 生命 周期 内 可 能 发 生变 化 ， 





因此 将 这 些 属性 声明 成 了 变量 。 




















然而 ， 其 他 属性 都 是 常量 。 门 一 旦 被 创建 ， 其 重量 、 高 度 和 颜色 应 该 是 不 变 的 。 





第 15~33 行 定义 了 这 个 类 的 方法 , 总 共有 四 个 : open, close, 











lock 和 unlock。 方法 open 和 close 


相应 地 设置 变量 opened 的 状态 ， 并 返回 一 个 指出 门 状态 的 字符 串 ; 方法 lock 和 unlock 与 此 类 似 。 








5.2.2 创建 对 象 
定义 类 后 ， 如 何 使 用 它 呢 ? 








在 OOP 中 , 将 类 变 成 对 象 的 过 程 被 称 为 实例 化 , 这 其 实 就 是 创建 一 个 可 与 之 交互 的 对 象 。 如 
果 不 进行 实例 化 ,类 不 过 是 用 于 创建 对 象 的 模板 或 蓝图 。 如 果 没有 木 折 来 装修 ,装修 图 并 不 能 将 
房子 变 成 家 ， 同 样 类 本 身 并 不 能 提供 可 运行 的 对 象 ， 而 必须 经 过 实例 化 过 程 。 











来 看 看 实例 化 的 工作 原理 ， 如 图 5-2 所 示 。 





30 func unlock() -> String { 
31 locked = false 
32 return "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is unlocked!" 


36 let frontDoor - Door() 


opened false 
locked false 
width 32 
height 72 
weight 10 
color "Red" 





Door 








图 $-2 ”实例 化 Door 类 


第 36 行 通过 使 用 类 名 并 在 它 后 面 加 上 一 对 括号 ,创建 了 Doo 














化 对 象 的 基本 方式 。 需 要 将 新 创建 的 对 象 赋 给 一 个 变量 或 常量 ， 





么 简单 ! 
如 果 你 使 用 过 Objective-C， 可 能 会 问 ， 在 哪里 定义 了 方法 i 
讨 这 一 点 。 就 现在 而 言 ， 只 需 知道 这 个 Swift 类 没有 init 方 法 。 

















创建 对 象 frontDoor 时 ， 注 意 到 结果 侧 栏 中 显示 了 被 实例 化 的 类 的 名 称 


5.2.3 ”开门 和 关门 
来 做 个 简单 测验 ! 你 如 何 让 对 象 frontDoor 打 开 和 关上 呢 ? 



































+ 类 的 一 个 实例 。 这 是 创建 并 初始 
这 个 例子 中 是 frontDoor。 就 这 


nit? 问 得 好 ， 稍 后 将 更 深入 地 探 





Doors 


图 $-3 的 第 38 行 和 第 39 行 揭晓 了 答案 ， 当 然 是 使 用 方法 。 你 刚才 在 图 $-2 中 看 到 了 如 何 调用 


方法 。 
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let frontDoor = Door() 


frontDoor.open() 
frontDoor.close() 





func unlock() -> String ( 
locked = false Door 
return "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is unlocked!" "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is unlocked! 
3 } 
$| } 
站 let frontDoor = Door() Door 
38 frontDoor.open() "C-r-r-e-e-a-k-k... the door is open!" 
? frontDoor.close() "C-r-r-e-e-a-k-k... the door is closed!” 



































图 5-3 ”调用 方法 close 和 open 





创建 对 象 frontDoor 后 ， 可 使 用 该 常量 和 句点 表示 法 来 调用 方法 open 和 close。 一 对 括号 表明 
句点 后 面 的 名 称 为 方法 名 。 


句点 表示 法 : 并 非 只 能 用 于 属性 
请 注意 方法 open 和 close 是 如 何 调用 的 一 使 用 实例 化 的 Door 对 象 frontDoor 和 句点 字符 
(.)。 这 是 Swift 的 句点 表示 法 ， 可 用 于 访问 类 的 属性 和 方法 。 句 点 是 一 个 句法 元 素 ， 用 于 连接 
对 象 及 其 属性 或 方法 。 调 用 方法 时 ， 方 法 名 后 面 总 是 跟 一 对 括号 (() )。 








句点 表示 法 在 Swift 中 使 用 广泛 ， 你 将 经 常 使 用 它 。 
5.2.4” 锁 门 和 开锁 


除开 门 和 关门 外 , 还 可 使 用 方法 来 锁 门 和 开锁 。 请 在 第 41 行 和 第 42 行 输入 下 面 的 代码 ,并 注 
意 观察 结果 侧 栏 〈 如 图 5-4 所 示 )。 


frontDoor.lock() 
frontDoor.unlock() 

















3% let frontDoor = Door() Door 
38 frontDoor.open() "C-r-r-e-e-a-k-k... the door is open!" 

3 frontDoor.close() "C-r-r-e-e-a-k-k... the door is closed!” 

4| frontDoor. lock() "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is locked!" 

42 frontDoor.unlock() "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is unlocked!" 











图 5-4” 锁 门 和 开锁 
与 使 用 相关 的 方法 开门 和 关门 一 样 , 锁 门 和 开锁 也 在 结果 侧 栏 中 显示 类 似 的 结果 。 看 起 来 情 
况 与 设计 的 一 致 。 然 而 ，Door 类 有 几 个 怪异 的 地 方 。 
例如 ， 门 开 着 时 能 上 锁 吗 9? 要 上 锁 ， 是 不 是 该 先 将 门 关 上 ? 另外， 如 果 在 门 关 着 时 让 


frontDoor 对 象 关门 ， 结 果 将 如 何 呢 ? 或 者 相反 ， 在 门 开 着 的 情况 下 让 frontDoor 对 象 开 门 ， 结 果 
将 如 何 呢 ? 在 门 没有 动 的 情况 下 ， 它 会 咯 咳 作 响 吗 ? 
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下 面 添 加 一 些 逻 辑 ， 以 修复 这 些 问 题 。 图 $-5 显 示 了 一 个 新 类 一 NewDoor ， 还 有 修订 后 
的 方法 open close, lockfllunlock (它们 能 够 处 理 各 种 不 同 的 情形 )。 另 外 ， 创 建 了 一 个 新 
对 象 一 newFrontDoor。 


class NewDoor { 
var opened : Bool = false 
var locked : Bool = false 
let width : Int = 32 
let height : Int = 72 
let weight : Int = 10 
let color : String = "Red" 


func open() -> String { 
if opened == false { 
opened = true 
return "C-r-r-e-e-a-k-k-k... the door is open!" 


} 
else { 

return "The door is already open!" 
} 


} 


func close() -> String { 
if opened == true { 
opened = false 
return "C-r-r-e-e-a-k-k-k... the door is closed!" 


} 
else { 

return "The door is already closed!" 
} 


} 


func lock() -> String { 
if opened == false { 
locked = true 
return "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is locked!" 


} 
else { 

return "You cannot lock an open door!" 
} 


} 


func unlock() -> String { 
if opened == false { 
locked = false 
return "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is unlocked!" 





} 
else { 

return "You cannot unlock an open door!" 
j 
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let newFrontDoor = NewDoor() 


newFrontDoor.close() 
newFrontDoor.open() 


newFrontDoor.lock() 
newFrontDoor.unlock() 





B Chapter 5 


4 class NewDoor { 

var opened : Bool = false 
var locked : Bool = false 
4? let width : Int = 32 

4B let height : Int = 72 

let weight : Int = 10 

let color : String = "Red" 





func open() -> String { 
if opened == false ( 
opened = true 


else ( 
return "The door is already open!" 


) 
func close() -> String ( 


if opened == true ( 
opened = false 





67 else { 
68 return "The door is already closed!" 
} 


) 


func lock() -> String { 
if opened == false ( 
locked = true 


else ( 
return "You cannot lock an open door!" 


) 
func unlock() -> String ( 


if opened == false ( 
locked = false 





else ( 

89 

90 ) 

n} 

33 let newFrontDoor = NewDoor() 


95 newFrontDoor, close() 
% newFrontDoor.open() 


98 newFrontDoor. lock() 
99 newFrontDoor.unlock() 





return "C-r-r-e-e-a-k-k... the door is open!" 


return "C-r-r-e-e-a-k-k... the door is closed!" 


return "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is locked!" 


return "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is unlocked!" 


return "You cannot unlock an open door!" 


NewDoor 
C-r-r-e-e-a-k-k... the door is open! 


The door is already closed 


You cannot lock an open door! 
You cannot unlock an open door! 
NewDoor 


The door is already closed 
C-r-r-e-e-a-k-k... the door is open! 


You cannot lock an open door! 
You cannot unlock an open door! 














图 5-5 ”消除 Door 类 的 逻辑 漏洞 





在 方法 open 中 ,添加 了 检查 属性 opened 的 代码 。 如 果 该 属性 为 false ( 意味 着 门 关 着 ) 则 允许 
开门 ， 否 则 指出 门 是 开 着 的 。 在 第 62 行 的 方法 close 中 ， 添 加 了 相反 的 逻辑 。 





同样 ， 在 方法 lock 和 unlock 中 ， 也 添加 了 检查 





属性 opened 的 代码 。 如 果 门 开 着 ， 就 指出 此 时 


既 不 能 开锁 也 不 能 锁 门 。 在 结果 侧 栏 中 , 清晰 地 显示 了 修改 后 的 方法 的 输出 。 请 在 你 的 游乐 场 文 
件 中 ， 尝 试 修改 第 95~99 行 中 调用 方法 close 、open、lock 和 unlock 的 顺序 。 











至 此 , UE 











余下 的 逻辑 漏洞 是 , 在 门 已 锁 的 情况 下 还 锁 门 以 及 在 已 开锁 的 情况 下 还 开锁 。 本 
书 将 解决 这 些 漏洞 的 工作 当 作 练 习 留 给 你 去 完成 。 
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5.2.5 ”查看 属性 
前 面 始 终 没 有 关注 newFrontDoor 对 象 的 其 他 属性 。 使 用 调用 方法 时 使 用 的 句点 表示 法 ， 可 访 
问 这 些 属性 。 图 $-6 的 第 101~106 行 演示 了 如 何 访问 各 个 属性 ， 而 结果 侧 栏 中 显示 了 结果 。 


newFrontDoor.locked 
newFrontDoor.opened 























newFrontDoor.width 
newFrontDoor.height 
newFrontDoor.weight 





let newFrontDoor = NewDoor() 


Door.close() 
Door.open() 

















图 $-6 ”查看 newFrontDoor 对 象 的 属性 





5.26 ” 门 应 是 各 式 各 样 的 


NewDoor 类 已 经 非常 聪明 了 。 新 增 代码 后 ， 这 个 类 能 够 开 、 关 、 上 锁 和 开锁 ， 且 仅 在 合适 的 
情况 下 才 这 样 做 。 

然而 ， 当 前 有 一 点 你 无 法 做 到 ,就 是 创建 不 同 尺 寸 、 重 量 和 颜色 的 门 。 在 创建 的 所 有 门 对 象 
中 , 这 些 属性 的 值 都 相同 , 这 是 因为 实例 化 对 象 时 将 这 些 属性 设置 成 了 固定 的 值 ( 要 查看 这 一 点 ， 
请 在 游乐 场 文件 中 向 上 深 动 到 第 47~50 行 ) 另外 , 这 些 属 性 还 是 常量 ,这 意味 着 对 象 创建 后 就 不 
能 修改 它们 的 值 ， 因 此 你 创建 的 所 有 门 的 尺寸 、 重 量 和 颜色 都 相同 。 是 不 是 有 点 单调 ? 

如 何 改 变 这 种 现状 呢 ? 可 将 关键 字 let 改 成 关键 字 var， 从 而 将 这 些 常 量变 成 变量 。 这样， 就 
能 像 下 面 这 样 使 用 句点 表示 法 修改 这 些 属性 : 


newFrontDoor.width = 36 
newFrontDoor.height = 80 


这 种 解决 方案 肯定 管用 ， 但 在 实例 化 后 修改 门 的 尺寸 让 人 感 党 “不 妥 ”。 毕 竟 ， 你 从 当地 的 
商店 买 门 时 ,其 尺寸 和 重量 已 经 定 了 。 这 些 属性 应 在 创建 门 时 设置 ， 且 在 门 的 整个 生命 周期 内 不 
变 (不 可 修改 )。 那么 如 何 达成 这 种 目标 呢 ? 

答案 是 使 用 初始 化 对 象 的 特殊 方法 init。 前 面 我 们 实际 上 一 直 没 有 编写 init 方 法 ， 而 是 让 
Swift 帮助 完成 初始 化 。 在 这 个 方法 中 让 用 户 给 这 些 属性 指定 其 他 值 既 自然 又 妥 帖 。 

Swift 也 这 么 认为 ,实际 上 , 它 人 允许 你 创建 方法 init 并 指定 参数 列表 。 这 是 以 你 喜欢 的 方式 设 
置 对 象 的 绝 佳 途径 , 图 5-7 的 第 52~57 行 正 是 这 样 做 的 。 请 在 你 的 游乐 场 文件 中 输入 这 个 init 方 法 。 
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init(width : Int = 32, height : Int = 72, weight : Int = 10, color : 
> String = "Red") ( 

self.width = width 

self.height - height 

self.weight - weight 

self.color - color 





Chapter 5 


^ class NewDoor ( 

5 var opened : Bool - false 
var locked : Bool = false 
let width : Int 
let height : Int 
let weight : Int 
let color : String 


init(width : Int = 32, height : Int = 72, weight : Int = 10, color 
String = "Red") ( 


self.width = width; 
self.height = height 
self.weight = weight 
self.color = color 


) 


func open() -» String ( 
if opened zz false ( 
opened = true 
return "C-r-r-e-e-a-k-k... the door is open!" 
Y 
else ( 
return "The door is already open!" 


) 


func close() -> String { 
if opened == true ( 
opened = false 


return "C-r-r-e-e-a-k-k... the door is closed!" 


et 





return "The door is already closed!" 














图 5-7 创建 个 性 化 init 方 法 


这 个 init 方 法 接受 四 个 参数 ， 它 们 对 应 于 第 47~50 行 的 四 个 属性 。 在 图 5-7 的 第 47~50 行 ， 市 
除了 默认 值 。 在 方法 init 的 声明 中 指定 了 默认 参数 值 (默认 参数 在 本 书 前 面 讨论 过 )， 因 此 不 再 
需要 在 第 47~50 行 初始 化 这 些 属性 。 请 在 你 的 游乐 场 文件 中 ， 也 将 这 些 初 始 化 值 删除 。 
第 53~56 行 使 用 了 一 个 以 前 没 介 绍 过 的 关键 字 : self。 在 Swift 中 ， 这 个 关键 字 让 对 象 引用 自 
Do 在 这 个 示例 中 , 使 用 关键 字 self 至 关 重 要 , 因为 方法 init 的 参数 (第 52 行 ) 与 类 属性 (第 53~57 
ÍT) 同名 。 如 果 不 使 用 self， 下 面 的 语句 不 仅 含 义 模 糊 ， 还 会 导致 Swift 编 译 器 错误 : 

width = width 
height = height 
weight = weight 
color = color 


关键 字 self 明 确 指出 ， 要 给 被 实例 化 的 对 象 的 属性 赋值 。 
如 果 你 观察 敏锐 ， 可 能 会 问 : 使 用 关键 字 let 将 属 

































































H 


高 性 width 、height 、weight 和 color 声 明成 了 
常量 , 怎么 能 够 给 这 些 常 量 赋值 呢 ? 你 遇 到 了 常量 不 能 修改 这 一 规则 的 例外 情况 。Swift 允 许 在 初 
始 化 阶段 给 类 的 常量 属性 赋值 ,但 以 后 就 不 允许 了 。 在 方法 init 给 对 象 的 常量 属性 赋值 后 ， 就 不 
能 修改 了 。 














Swift 还 要 求 方法 init 执 行 完毕 后 ,类 中 的 所 有 常量 和 变量 都 已 初始 化 ,否则 将 出 现 错误 消息 


Return from initialize without initializing all stored properties。 要 看 到 这 种 错误 消息 ， 可 将 第 45 行 或 
第 46 行 的 =false 删 除 。 
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还 有 一 点 需要 注意 : 方法 名 init 前 面 没有 关键 字 func。 你 马上 就 会 看 到 ， 对 于 名 称 以 init 打 
头 的 函数 ，Swift 做 特殊 对 待 。 

创建 方法 init 后 ， 使 用 NewDoor 类 创建 对 象 时 就 可 以 随意 指定 尺寸 了 。 

在 图 5-8 的 第 115 行 , 使 用 方法 init 定 义 的 参数 列表 实例 化 了 男 一 个 NewDoor 对 象 。 注意 到 代码 
中 使 用 了 参数 名 明确 地 指出 了 各 个 值 对 应 的 参数 , 这 是 函数 和 方法 之 间 细 微 而 重要 的 差异 。 在 方 
法 中 ， 会 自动 将 参数 名 提升 为 外 部 参数 名 。 因 此 ， 创 建新 对 象 时 必须 指定 参数 名 。 


let newBackDoor = NewDoor(width: 36, height: 80, weight: 20, color: "Green") 


























= Chapter 5 
eser 
return "You cannot unlock an open door!" "You cannot unlock an open door!” 
97 } 
98 ) 
300 let newFrontDoor = NewDoor() NewDoor 
02 newFrontDoor.close() "The door is already closed!" 
103 newFrontDoor.open() "C-r-r-e-e-a-k-k... the door is open!" 
05 newFrontDoor. lock() "You cannot lock an open door!* 
6 newFrontDoor.unlock() "You cannot uniock an open door 
08 newFrontDoor. locked false 
109 newFrontDoor.opened true 
11 newFrontDoor.width 32 
newFrontDoor.height 72 
13. newFrontDoor.weight 10 
5 let newBackDoor - NewDoor(width: 36, height: 80, weight: 20, color: NewDoor 
"Green") 




















图 5-8 ”调用 包含 参数 的 方法 init 











5.27 ”修改 颜色 


来 重 温 NewDoor 类 的 属性 。 我 们 可 以 假定 ， 门 创建 后 ， 其 尺寸 和 重量 就 是 固定 的 ， 但 颜色 是 
可 以 变 的 。 例 如 ， 你 可 以 给 门 漆 上 不 同 的 颜色 。 
然而 ， 试 图 修改 newBackDoor 对 象 的 颜色 将 引发 错误 ， 如 图 5-9 的 第 116 行 所 示 。 


"White" 





























newBackDoor.color = 





E» Chapter 5 
了 
97 l 
98 ) 
300 let newFrontDoor = NewDoor() NewDoor 


10? newFrontDoor.close() 
03 newFrontDoor.open() 


105 newFrontDoor. lock() 
06 newFrontDoor.unlock() 


108 newFrontDoor. locked 
09 newFrontDoor.opened 











1 newFrontDoor.width 32 
12 newFrontDoor.height 72 
| newFrontDoor.weight 10 
5 let newBackDoor - NewDoor(width: 36, height: 80, weight: 20, color: NewDoor 
"Green") 
O5 newBackDoor.color = "White" NewDoor 





Ks-o ”试图 修改 newBackDoor 对 象 的 颜色 
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你 能 找 出 导致 错误 的 原因 吗 ? 在 你 的 游乐 场 文件 中 ， 请 回 过 头 去 看 第 50 行 ， 这 里 定义 了 


NewDoor 类 的 属性 color。 





let color : String 


将 第 50 行 的 关键 字 let 改 为 var， 就 可 消除 这 种 错误 , 并 让 你 能 够 修改 对 象 newBackDoor ( 以 及 








任何 NewDoor 对 象 ) 的 颜色 。 创 建 类 时 ， 务 必 考 虑 哪些 属性 应 为 常量 ， 哪 些 属性 应 为 变量 。 


酷 了 ! 














前 面 介绍 了 如 何 使 用 Swift 创建 类 。 你 使 用 一 个 很 简单 的 类 就 模拟 了 门 的 属性 和 行为 , 真是 太 





通过 创建 NewDoor 类 ， 你 应 该 明白 了 建 模 流 程 。 创 建 类 来 模拟 某 种 东西 时 ， 必 须 考 虑 其 属性 、 





行为 和 各 种 约束 ， 并 据 此 来 设计 类 。 


5.3 继承 


另 一 个 重要 的 OOP 原 则 是 继承 概念 〈 别 误会 ， 这 里 说 的 不 是 继承 你 有 钱 叔 叔 的 财产 )。 继承 











让 一 个 类 能 够 获得 另 一 个 类 的 属性 和 行为 ， 同 时 保持 自己 独特 的 属性 和 行为 。 


们 的 特征 ( 包括 姓氏 )， 同 时 有 自己 独特 的 属性 〈 身 高、 体重 、 眼 睛 颜色 等 ) 和 行为 ( 饮食 习惯 、 5 
运动 习惯 等 )。 同样， 你 的 孩子 从 你 以 及 你 父母 那里 继承 了 某 些 属性 和 行为 ， 同 时 有 自己 独特 的 


ith 











从 血统 和 遗传 学 的 角度 考虑 继承 很 有 帮助 。 作 为 个 体 ,你 是 父母 的 遗传 学 产物 , 你 继承 了 他 














E 和 行为 。 
继承 还 会 形成 层次 结构 ， 就 像 你 有 父母 和 孩子 ， 而 你 的 孩子 终 将 会 有 孩子 一 样 。 对 象 与 其 继 


承 的 类 之 间 也 存在 这 种 关系 。 


你 需要 知道 两 个 DOP 术语 : 超 类 和 子 类 。 一 个 类 从 男 一 个 类 派生 而 来 时 ,前 者 称 为 子 类 , 后 


者 称 为 超 类 。 图 5-10 说 明了 这 种 关系 。 


[S ESSI 
Class2 的 超 类 


Class2 
Class1 的 子 类 





图 $-10 ”类 之 间 的 关系 
继承 是 个 巧妙 的 OOP 概 念 ， 让 你 能 够 将 功能 封装 到 特定 的 类 中 ,再 从 这 个 类 派生 出 子 类 , 而 
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无 需 编 写 重 复 的 代码 。 

在 本 章 前 面 ， 兽 让 你 环顾 房间 四 周 ， 以 选择 对 其 进行 建 模 的 对 象 。 我 们 选择 了 编写 表示 门 的 
类 ， 但 如 果 选 择 的 是 窗户 ， 表 示 它 的 类 将 与 你 创建 的 poor 类 有 何不 同 呢 ? 

如 果 查 看 游乐 场 文件 中 的 Door 类 ,你 将 发 现 它 有 窗户 的 所 有 属性 和 行为 ,无 论 是 开 和 关 、 上 
锁 和 开锁 还 是 尺寸 、 重 量 和 颜色 。 但 窗户 是 门 吗 ?当然 不 是 。 那么 窗户 的 什么 地 方 不 同 于 门 呢 ? 

首先 ， 你 会 考虑 穿 过 打开 的 门 ， 但 不 太 可 能 考虑 穿 过 打开 的 窗户 。 男 外 ， 门 有 把 手 和 拉 环 ， 
而 窗户 没有 。 

基于 这 种 细微 的 差别 , 你 如 何 使 用 继承 来 建立 门 和 窗户 模型 ,让 它们 有 一 系列 相同 的 属性 和 
行为 ， 同 时 保留 它们 与 众 不 同 的 个 性 呢 ? 


5.3.1 创建 基 类 


在 OOP 中 , 基 类 是 最 基本 的 类 ， 其 他 类 都 从 它 派生 而 来 。 基 类 没有 继承 其 他 任何 类 ， 它 实际 
上 就 是 一 个 根 类 或 锚 (anchor) 类 。 在 Swift 中 ， 不 是 从 超 类 派生 而 来 的 类 都 被 称 为 基 类 。 

为 使 用 类 模拟 窗户 和 门 ， 可 创建 一 个 基 类 ， 它 具备 前 述 Door 的 大 部 分 属性 和 行为 。 然 后 ， 创 
建 两 个 子 类 : 一 个 表示 门 ， 另 一 个 表示 窗户 。 

为 此 ,最 快捷 的 方式 是 将 前 面 的 Door 类 重 命 名 。 使 用 什么 样 的 基 类 名 很 重要 ， 在 这 里 你 希望 
基 类 名 同时 涵盖 了 窗户 和 门 。 我 们 将 这 个 基 类 命名 为 Portal, 因为 窗户 和 门 都 属于 门户 (C portal )。 

在 你 的 游乐 场 文件 中 , 选中 并 复制 第 44~98 行 (NewDoor 类 的 代码 ), 再 粘贴 到 该 文件 末尾 (第 
118 行 )。 然 后 ， 在 第 118 行 中 ， 将 类 名 NewDoor 改 为 Portal。 

添加 新 类 Portal 后 ， 注 意 到 第 136、139、146、149、156、159 、166 行 和 第 169 行 都 包含 单词 
door ， 这 不 太 合适 。 为 纠正 这 种 问题 ， 最 快捷 的 方式 是 创建 新 属性 name， 在 init 方 法 中 添加 
一 个 用 于 设置 它 的 参数 ， 再 使 用 Swift 字 符 串 插入 功能 将 属性 name 般 入 到 各 个 常量 字符 串 中 。 图 
5-11 显 示 了 需要 做 的 所 有 修改 ， 请 据 此 修改 你 的 游乐 场 文件 。 


class Portal { 

var opened : Bool = false 
var locked : Bool = false 
let width : Int 

let height : Int 

let weight : Int 

let name : String 

var color : String 


























































































































init(name : String, width : Int = 32, height : Int = 72, weight : 
> Int = 10, color : String = "Red") { 

self.name - name 

self.width - width 

self.height - height 

self.weight - weight 

self.color - color 
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func open() -> String { 
if opened -- false { 
opened - true 
return "C-r-r-e-e-a-k-k-k... the \(name) is open!" 


j 
else ( 

return "The \(name) is already open!" 
j 


} 


func close() -> String { 
if opened == true { 
opened = false 
return "C-r-r-e-e-a-k-k-k... the \(name) is closed!" 


j 
else { 

return "The \(name) is already closed!" 
j 


j 


func lock() -> String { 
if opened == false { 
locked = true 
return "C-l-i-c-c-c-k-k... the \(name) is locked!" 


j 
else { 

return "You cannot lock an open \(name)!" 
j 


J 


func unlock() -> String { 
if opened == false { 
locked = false 
return "C-l-i-c-c-c-k-k... the \(name) is unlocked!" 


j 
else { 

return "You cannot unlock an open \(name)!" 
j 
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gg 图 Chapter 5 


1:8 class Portal { 

9 var opened : Bool - false; 
120 var locked : Bool = false; 
121 let width : Int 
122 let height : Int 

let weight : Int 
let name : String 
var color : String 


init(name : String, width : Int = 32, height : Int = 32, weight : 
Int = 10, color : String = "Red") ( 
self.name = name 
self.width = width 
self.height = height 
131 self.weight = weight 
132 self.color = color 


ib 


func open() -> String ( 
if opened == false ( 
opened = true (2 times) 


return "C-r-r-e-e-a-k-k... the X(name) is open!" (2 times) 
else { 
141 return "The X(name) is already open!" 


) 


func close() -> String { 

146 if opened == true ( 

147 opened = false 

148 return "C-r-r-e-e-a-k-k... the X(name) is closed!" 
149 } 


else { 
151 return "The \(name) is already closed!" (2 times) 
152 i 


} 


func lock() -> String { 
if opened == false { 
locked = true 
return "C-l-i-c-c-c-k-k... the \(name) is locked!" 








else { 
161 return "You cannot lock an open \(name)!" (2 times) 
5 
func unlock() -> String ( 
if opened == false ( 
locked = false 
return "C-l-i-c-c-c-k-k... the X(name) is unlocked!" 
else { 
171 return "You cannot unlock an open X(name)!" (2 times) 
) 











图 $-11 ”在 Portal 类 中 新 增 属性 name 


注意 到 第 124 行 添加 了 属性 name， 第 127 行 在 方法 init 中 添加 了 参数 name ， 而 第 128 行 给 属性 
name 赋 值 。 这 让 你 创建 对 象 时 能 够 传人 合适 的 字符 串 来 指定 对 象 的 类 型 。 另 外 , 将 每 个 字符 串 字 
面 量 door 都 蔡 换 成 了 \(name) ， 从 而 确保 显示 的 字符 串 正 确 地 指出 了 对 象 的 身份 。 

到 目前 为 止 ， 新 类 Portal 看 起 来 很 不 错 。 下 面 来 创建 表示 门 和 窗户 的 类 。 


5.3.2 ”创建 子 类 


我 们 将 创建 两 个 新 类 : NiceDoor 和 NiceWindow， 它 们 都 是 Portal 的 子 类 。 在 你 的 游乐 场 窗口 
中 ,输入 图 5-12 中 第 176~186 行 的 代码 。 


class NiceDoor : Portal { 
init(width : Int = 32, height : Int = 72, weight : Int = 10, color : 
> String = "Red") { 
super.init(name: "door", width: width, height: height, weight: 
> weight, color: color) 
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} 


class NiceWindow : Portal { 
init(width : Int = 48, height : Int = 48, weight : Int = 5, color : 
> String = "Blue") { 
super.init(name: "window", width: width, height: height, weight: 
> weight, color: color) 
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else { 
return "The \(name) is already open!" 


} 


func close() -> String { 
if opened == true { 
opened = false 
return "C-r-r-e-e-a-k-k... the \(name) is closed!" 


else ( 
return "The X(name) is already closed!" (2 times) 


) 


func lock() -> String { 
if opened zz false ( 
locked = true 
return "C-l-i-c-c-c-k-k... the \(name) is locked!" 


0 else ( 
161 return "You cannot lock an open X(name) !" (2 times; 


) 
func unlock() -> String { 


if opened zz false ( 
locked z false 





return "C-l-i-c-c-c-k-k... the \(name) is unlocked!" 


} 
else { 
return "You cannot unlock an open \(name)!" (2 times) 


73 ) 
va ) 
17$ class NiceDoor : Portal ( 
17 init(width : Int = 32, height: Int = 72, weight: Int = 10, color 
String = "Red") ( 
super.init(name: "door", width: width, height: height, weight 
weight, color: color) 








alasse Mizahlindari a N Toy 


网 5-12 ”添加 新 类 NiceDoor 和 Nicewindow 





prs 


第 176 行 是 NiceDoor 类 的 定义 。 注意 到 类 名 NiceDoor 的 后 面 有 一 个 冒号 和 超 类 名 Portal。Swift 
类 使 用 这 种 方式 指定 它 要 继承 的 类 

第 177 行 是 NiceDoor 类 RAE 注意 到 它 与 Portal 类 的 方法 init 相 同 , 甚至 参数 的 
默认 值 都 相同 。 如 果 查 看 第 178 行 及 其 使 用 的 特殊 语法 ， 它 们 相同 的 原因 将 显而易见 。 

在 第 178 行 ， 使 用 了 以 前 没有 介 AIRLINE s SUPET 关键 字 super 有 点 类 似 于 前 面 介 绍 的 关 
键 字 self， 但 指 的 是 超 类 ， 这 里 为 Portal。 这 个 关键 字 后 面 是 你 熟悉 的 句点 表示 法 以 及 要 调用 的 
超 类 方法 的 名 称 一 一 init。 

通常 ， 要 求 首先 调用 超 类 的 init 方 法 ， 给 超 类 提供 对 自己 进行 初始 化 的 机 会 。 在 这 里 ， 传 

了 命名 参数 , 包括 新 增 的 参数 name。 由 于 这 是 NiceDoor 类 , 因此 传人 了 字符 串 "door" 以 及 宽度 、 
A 重量 和 颜色 。 由 于 用 于 存储 这 些 值 的 属性 都 包含 在 超 类 Portal 中 ， 因 此 必须 调用 其 init 










































































图 灵 社 区 会 员 Scorp(1341549199@qq.com) EF 尊重 版 权 


100 使 用 类 和 结构 组 织 代码 





方法 。 




















第 182~186 行 是 NiceWindow 类 的 定义 , 看 起 来 几乎 与 NiceDoor 类 相同 。 它 也 是 从 Portal 类 派生 
而 来 的 ， 但 width、height 和 weight 的 默认 值 是 针对 窗户 的 。 调 用 超 类 的 init 方 法 时 ,将 参数 name 




















设置 成 了 对 应 于 这 个 
5.3.3 ”实例 化 子 类 


类 的 字符 串 "window"。 





创建 新 类 NiceDoor 和 Nicewindow 后 ， 下 面 就 来 使 用 它们 。 图 $-13 显 示 了 实例 化 NiceDoor 和 





以 及 调用 其 方法 的 代码 。 注 意 到 结果 侧 栏 显示 的 双 


NiceWindow 类 








吉 果 与 前 面 调 用 对 象 n 


的 方法 时 相同 ， 虽然 我 们 改变 了 类 层次 结构 ， 但 现在 NiceDoor 是 Portal 的 子 类 。 





ES © Chapter 5 
} 
2 class NiceWindow : Portal { 
init(width : Int = 48, height: Int = 48, weight: Int = 5, color: 
String = "Blue") { 
super.init(name: "window", width: width, height: height, weight: 
weight, color: color) 
je ) 
Bb ) 





188 let sunRoomDoor = NiceDoor() 


9) sunRoomDoor.close() 
91 sunRoomDoor.open() 


$3 sunRoomDoor.lock() 
194 sunRoomDoor.unlock() 


196 sunRoomDoor. locked 


NiceDoor 


"The door is already closed!" 
"C-r-r-e-e-a-k-k... the door is open!" 


"You cannot lock an open door!" 
"You cannot unlock an open door!* 


false 
19? sunRoomDoor.opened true 
199 sunRoomDoor.width 32 
00 sunRoomDoor.height 72 
0! sunRoomDoor.weight 10 
4 let bayWindow = NiceWindow() NiceWindow 


206 bayWindow.close() 
? bayWindow.open() 


9 bayWindow. lock() 
bayWindow.unlock() 


212 bayWindow. locked 


"The window is already closed!* 
"C-r-r-e-e-a-k-k... the window is open!" 


"You cannot lock an open window!* 
"You cannot unlock an open window!" 


false 
13 bayWindow.opened true 
215  bayWindow.width 48 
216 bayWindow.height 48 
217 bayWindow.weight 5 








图 5-13 ”实例 化 NiceDoor 和 NiceWindow 类 





请 输入 图 5-13 中 第 188~217 行 的 代码 ， 它 们 创建 两 个 新 对 象 : 


let sunRoomDoor = NiceDoor() 





RoomDoor 
RoomDoor 


sun 
sun 


.close() 
.open() 


RoomDoor. 
RoomDoor. 


sun 
sun 


lock() 
unlock() 


locked 
opened 


RoomDoor. 
RoomDoor. 


sun 
sun 








sunRoomDoor .width 
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sunRoomDoor.height 
sunRoomDoor.weight 
let bayWindow = NiceWindow() 


bayWindow.close() 
bayWindow.open() 


bayWindow.lock() 
bayWindow.unlock() 


bayWindow.locked 
bayWindow.opened 


bayWindow.width 
bayWindow.height 
bayWindow.weight 


这 些 对 象 分 别 是 从 Portal 的 子 类 NiceDoor 和 NiceWindow 类 实例 化 的 。 结 果 侧 栏 显示 了 被 操纵 
的 对 象 ， 这 证 明 受 善 地 执行 了 超 类 Portal 的 代码 。 

1. 密码 锁 

通过 实例 化 NiceDoor 类 ， 可 创建 能 够 妥善 地 上 锁 和 开锁 的 门 对 象 , 但 如 果 你 想 加 上 密码 锁 该 
怎么 做 呢 ? 要 给 这 样 的 门 开锁 ， 必 须 输入 密码 。 如 果 密 码 不 对 ， 开 锁 将 以 失败 告终 ; 如 果 密 码 正 
确 无 误 ， 门 锁 将 打开 。 

这 种 带 密码 锁 的 门 要 求 开锁 时 输入 密码 。 密 码 可 以 是 任何 数字 和 字母 组 合 , 但 这 里 将 密码 指 
定 为 四 个 数字 ， 如 6809。 实 例 化 对 象 时 ， 可 指定 密码 。 调 用 方法 unlock 时 ， 要 么 指出 门 锁 开 了 ， 
因为 传人 的 密码 正确 无 误 ; 要 么 指出 门 锁 没 开 ， 因 为 密码 不 对 。 

可 以 在 NiceDoor 类 中 添加 这 种 功能 ， 但 这 样 做 没什么 意思 。 这 里 将 创建 一 个 新 类 一 一 
CombinationDoor， 它 是 NiceDoor 的 子 类 。CombinationDoor 继 承 了 NiceDoor 的 所 有 属性 和 方法 ， 同 
时 新 增 了 密码 锁 功 能 。 

图 5-14 显 示 了 这 个 新 创建 的 类 ， 如 第 219~263 行 所 示 。 


class CombinationDoor : NiceDoor { 
var combinationCode : String? 



















































































override func lock() -> String { 
return "This method is not valid for a combination door!" 
} 


override func unlock() -> String { 
return "This method is not valid for a combination door!" 
} 


func lock(combinationCode : String) -> String { 
if opened == false { 
if locked == true { 
return "The \(name) is already locked!" 


self.combinationCode = combinationCode 
locked = true 
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return "C-l-i-c-c-c-k-k... the \(name) is locked!" 
} 
else { 

return "You cannot lock an open \(name)!" 


func unlock(combinationCode : String) -> String { 
if opened == false { 
if locked == false { 
return "The \(name) is already unlocked!" 
} 


else { 
if self.combinationCode != combinationCode { 
return "Wrong code.... the \(name) is still locked!" 


} 
locked = false 


return "C-l-i-c-c-c-k-k... the \(name) is unlocked!" 


} 


else { 
return "You cannot unlock an open \(name)!" 


let securityDoor = CombinationDoor() 





Chapter 5 
? class CombinationDoor : NiceDoor { 
0 var combinationCode : String? 


override func lock() -> String { 
return "This method is not valid for a combination door!" "This method is not valid for a combination door!” 


override func unlock() -> String { 
return "This method is not valid for a combination door!" "This method is not valid for a combination door!" 





func lock(combinationCode : String) -> String { 
if opened == false ( 
if locked == true ( 
return "The X(name) is already locked!" 





self.combinationCode = combinationCode CombinationDoor 

locked = true CombinationDoor 

return "C-l-i-c-c-c-k-k... the \(name) is locked!" "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is locked!" 
else { 


return "You cannot lock an open \(name)" 








242 i 
243 
24, func unlock(combinationCode : String) -> String { 
245 if opened == false { 
246 if locked == false { 
247 return "The X(name) is already unlocked!" "The door is already unlocked!" 
248 ) 
249 else { 
250 if self.combinationCode != combinationCode ( 
251 return "Wrong code... the \(name) is still locked!" "Wrong code... the door is still locked!" 
252 
2 } 

locked = false CombinationDoor 

return "C-l-i-c-c-c-k-k... the \(name) is unlocked!" "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is unlocked!" 

Y 
else { 

return "You cannot unlock an open \(name)" 
60 H5 
280 ) 
62 
263 let securityDoor = CombinationDoor() CombinationDoor 














图 $-14 32S CombinationDoor 
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这 个 新 类 新 增 了 一 个 属性 一 一 第 220 行 定义 的 combinationCode ， 其 类 型 为 可 选 String。 还 记 
得 可 选 类 型 吗 ? 本 书 前 面 讨论 过 ， 它 们 是 可 以 为 ni 的 类 型 。 这 里 没有 对 combinationCode 进 行 初 
始 化 ， 因 此 其 值 默 认为 ni1l。 这 样 做 意味 着 可 以 推迟 到 以 后 再 将 其 初始 化 为 特定 值 : 在 门 关 上 后 
再 初始 化 ( 见 第 235 行 )。 这 合乎 逻辑 。 

现在 将 注意 力 转向 始 于 第 222 行 的 方法 lock 和 unlock。 对 于 带 密 码 锁 的 门 ， 不 能 说 开锁 就 开 
锁 ， 而 必须 先 检 查 传递 给 方法 的 密码 是 否 与 设置 的 密码 相同 。 仅 当 它 们 相同 时 ， 门 锁 才 会 开 。 为 
禁止 想 开 锁 就 开锁 ， 必 须 在 子 类 CompbinationDoor 中 创建 新 的 unlock 方 法 ， 否 则 超 类 的 unlock 方 法 
实现 将 在 被 告知 开锁 时 就 会 开锁 ， 而 不 管 combinationCode 被 设置 成 什么 。 

关键 字 override 让 你 能 够 在 子 类 中 创建 同名 方法 。 在 Swift 中 , 要 在 子 类 中 定义 与 超 类 方法 同 
名 的 方法 , 必须 使 用 这 个 关键 字 来 指出 要 重 写 这 个 方法 。 我 们 不 想 调 用 超 类 的 方法 unlock 和 lock。 

第 230~260 行 是 新 的 lock 和 unlock 方 法 ,它们 与 超 类 的 相应 方法 同名 ,但 接受 一 个 String 参 数 。 
方法 lock 将 密码 作为 参数 , 将 其 保存 到 属性 combinationCode 中 , 并 将 门 上 锁 。 注意 到 将 门 上 锁 前 ， 
使 用 了 与 超 类 的 非 参 数 化 方法 相同 的 逻辑 来 判断 门 是 否 关 着 。 

方法 unlock 比 方法 lock 长 些 ， 因 为 它 必 须 实 现 额外 的 逻辑 。 它 也 接受 一 个 String 参 数 : 开锁 
密码 。 第 250 行 检查 属性 combinationCode 与 传人 的 密码 是 否 相 同 ， 如 果 传 人 的 密码 不 对 ， 就 返回 
一 条 消息 指出 密码 不 对 ， 而 门将 继续 锁 着 。 

如 果 密 码 正 确 无 误 , 方法 unlock 就 把 属性 locked 设 置 为 false ( 5825441), 并 返回 一 条 消息 指 
出 门 锁 开 了 。 

第 263 行 创建 了 一 个 新 的 CombinationDoor 对 象 ， 它 默认 为 关 着 日 未 上 锁 ， 为 你 与 之 交互 做 好 
了 准备 。 

至 此 ,你 创建 了 新 类 CombinationDoor， 并 使 用 它 实例 化 了 对 象 securityDoor。 你 还 明白 了 如 
何在 子 类 中 重 写 超 类 的 方法 。 现 在 该 给 门 开 锁 了 ! 

2. 使 用 正确 的 密码 

第 263 行 创建 对 象 securityDoor 后 ， 来 看 看 新 方法 lock 和 unlock 的 工作 原理 。 第 265~288 行 旨 
在 测试 CombinationDoor 及 其 超 类 。 下 面 将 逐 行 介绍 这 些 代 码 。 

第 266~270 行 显示 属性 的 值 ， 包 括 前 面 讨论 的 属性 compinationCode ( 它 被 设置 为 mil )， 如 图 
5-15 所 示 。 第 273 行 试图 开锁 ， 却 从 结果 侧 栏 得 知 这 个 方法 不 再 管用 ; 第 276 行 调用 方法 lock 时 出 
现 了 同样 的 消息 。 

// 显示 属性 的 值 

securityDoor.width 

securityDoor.height 

securityDoor.weight 


securityDoor.color 
securityDoor.combinationCode 
















































































suut 






































ty 
cy 
ty 
ty 


// 开门 锁 ， 但 没有 提供 密码 
securityDoor.unlock() 











// 锁 门 ， 但 没有 设置 密码 
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securityDoor.lock() 


// 开门 锁 并 提供 了 密码 
securityDoor.unlock("6809") 
// 锁 门 并 设置 密码 
securityDoor.lock("6809") 


// 开门 锁 ， 但 提供 的 密码 不 对 
securityDoor.unlock("6502") 





// 开门 锁 并 提供 了 正确 的 密码 
securityDoor.unlock("6809") 














m Chapter 5 


$3 let securityDoor = CombinationDoor() CombinationDoor 
65 // show values of the properties 

é securityDoor.width 32 

67 securityDoor.height 72 

68 securityDoor.weight 10 

69 securityDoor.color "Red" 


270 securityDoor.combinationCode nil 


? // unlock the door without providing a combination 
273 securityDoor.unlock() "This method is not valid for a combination door!" 


5 // lock the door without providing a combination 
276 securityDoor. lock() "This method is not valid for a combination door!” 


3 // unlock the door with a combination 
79 securityDoor.unlock("6809") "The door is already unlocked!" 


81 // lock the door with a combination 
8? securityDoor.lock("6809") "C-l-i-C-C-C-k-k... the door is locked!" 
3 


^ // unlock the door with the wrong combination 
285 securityDoor.unlock("6502") "Wrong code... the door is still locked!" 


87 // unlock the door with the right combination 
288 securityDoor.unlock("6809") "C-l-i-C-C-C-k-k... the door is unlocked!” 











图 $-15 ”测试 CombinationDoor 类 


接 下 来 ， 第 279 行 调用 方法 unlock 并 传人 密码 参数 ， 但 结果 侧 栏 指出 门 锁 已 经 开 了 。 这 是 个 
好 兆头 ， 表 明 开 锁 逻 辑 管用 。 

第 282 行 成 功 地 给 门 上 锁 了 ， 并 将 密码 设置 成 了 6809。 将 门 锁 上 后 ,第 285 行 试图 开锁 ,但 提 
供 的 密码 不 对 ， 因 此 尝试 以 失败 告终 ， 门 还 是 锁 着 的 。 最 后 ， 第 288 行 再 次 调用 方法 unlock 并 指 
定 了 正确 的 密码 ， 结 果 门 锁 开 了 。 

详细 了 人 解 类 、 子 类 和 继承 后 ， 下 面 花 点 时 间 深 入 探索 便利 初始 化 方法 。 


5.3.4 便利 初始 化 方 ; 


前 面 粗 略 地 介绍 了 方法 init, 在 Swift 中 实例 化 类 时 将 调用 它 。 本 章 前 面 介绍 了 多 个 类 的 init 
方法 。 对 于 Door 类 ， 不 需要 显 式 地 定义 方法 in 让 ， 因 为 在 这 个 类 中 给 每 个 属性 都 设置 了 默认 值 。 
类 NewDoor 和 NiceDoor 都 有 init 方 法 ， 且 给 其 参数 都 指定 了 默认 值 。 

设计 类 时 ， 有 了 时候 你 可 能 想 定 义 多 个 init 方 法 。 例 如 ， 一 个 init 方 法 使 用 默认 值 ， 而 另 一 个 
要 求 传人 额外 的 参数 。 最 终 ， 这 些 初始 化 方法 都 调用 一 个 被 称 为 指定 初始 化 方法 的 init 方 法 。 指 
定 初始 化 方法 通常 是 参数 最 多 的 init 方 法 。 
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Swift 赋予 了 这 些 初 始 化 方法 一 个 特殊 名 称 : 便利 初始 化 方法 。 

下 面 以 尺寸 和 用 途 众 多 的 牵引 的 概念 。 is 中 创建 了 一 个 
Tractor 类 ， 如 图 5-16 的 第 290~306 行 所 示 ， 请 输入 这 些 代码 。 下 面 来 研究 这 

class Tractor { 


let horsePower : Int 
let color : String 








init(horsePower : Int, color : String) { 
self.horsePower - horsePower 
self.color = color 


} 


convenience init(horsePower : Int) { 
self.init(horsePower: horsePower, color: "Green") 
} 


convenience init() { 
self.init(horsePower: 42, color: "Green") 








og Chapter 5 
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28; // unlock the door with the right combination 
88 securityDoor.unlock("6809") "C-l-i-c-c-c-k-k... the door is unlockedl* 


2% class Tractor ( 
201 let horsePower : Int 
let color : String 


init(horsePower : Int, color : String) { 
self.horsePower = horsePower 
self.color = color 


} 


convenience init(horsePower : Int) { 
self.init(horsePower: horsePower, color: "Green") 
} 


convenience init() { 
self.init(horsePower: 42, color: "Green") 


} 





w| 











图 $-16 ”Tractor 类 中 的 便利 初始 化 方法 


Tractor 类 看 起 来 与 本 章 前 面 研究 的 其 他 类 有 点 像 ， 它 首先 定义 了 一 些 属性 ， 然 后 是 几 个 方 
法 。 属 性 包括 horsepower (类 型 为 Int ) 和 color ( 类 型 为 string )。 

第 294 行 为 指定 初始 化 方法 ， 这 是 参数 最 多 的 init 方 法 。 每 个 参数 都 对 应 于 一 个 属性 ， 而 第 
295 行 和 第 296 行 将 参数 的 值 赋 给 了 属性 。 如 果 你 想 实例 化 一 个 Tractor 对 象 ， 可 使 用 两 个 你 选择 
的 参数 来 调用 这 个 方法 。 

第 299 行 是 第 二 个 init 方 法 ， 它 以 关键 字 convenience 打 头 ， 这 是 一 个 便利 初始 化 方法 。 说 它 
便利 是 因为 使 用 它 来 实例 化 对 象 时 , 你 可 少 输入 一 些 代码 。 注意 到 它 包含 的 参数 比 指定 初始 化 方 
法 少 一 个 : 不 需要 传人 参数 color， 其 值 默 认为 "Green"。 

在 这 个 便利 初始 化 方法 中 ， 第 300 行 调用 了 self.init， 这 调用 的 是 第 294 行 定义 的 指定 初始 
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化 方法 ， 它 设置 了 全 部 两 个 属性 。 

第 303 行 定义 了 另 一 个 便利 初始 化 方法 。 这 个 in 让 方法 不 接受 任何 参数 ， 而 假定 要 创建 的 是 
42 马 力 的 绿色 牵引 车 。 如 果 你 需要 的 正 是 这 样 的 牵引 车 ， 可 使 用 这 个 初始 化 方法 来 实例 化 一 个 
Tractor 对 象 ， 以 少 输入 一 些 代 码 。 

下 面 来 创建 几 辆 牵引 车 。 为 此 ， 从 第 308 行 开始 ， 输 入 如 下 代码 : 


let myBigTractor = Tractor() 
let myBiggerTractor - Tractor(horsePower: 71) 
let myYardTractor - Tractor(horsePower: 16, color : "Orange") 











t Chapter 5 


% class Tractor { 
1 let horsePower : Int 
let color : String 


init(horsePower : Int, color : String) ( 
self.horsePower = horsePower 
self.color = color 


convenience init(horsePower : Int) ( 
self.init(horsePower: horsePower, color: "Green") 
} 


convenience init() { 
self.init(horsePower: 42, color: "Green") 


% } 


308 let myBigTractor = Tractor() Tractor 
309 let myBiggerTractor = Tractor(horsePower: 71) Tractor 
let myYardTractor = Tractor(horsePower: 16, color: "Orange") Tractor 


























图 5-17 使 用 Tractor 类 创建 牵引 车 


在 图 5-17 中 ， 第 308 行 调用 了 第 二 个 便利 初始 化 方法 ， 它 为 我 们 设置 了 所 有 的 参数 。 预 期 这 
将 创建 一 辆 42 马 力 的 绿色 牵引 车 ， 结 果 侧 栏 印证 了 这 一 点 。 

同样 ， 第 309% 行 调用 了 自动 将 牵引 车 设置 为 绿色 的 便利 初始 化 方法 。 最 后 ,第 310 行 调用 指定 
初始 化 方法 创建 了 第 三 辆 牵引 车 ， 这 要 求 你 显 式 地 传人 所 有 的 参数 。 

便利 初始 化 方法 无 疑 是 便利 的 。 你 可 以 创建 很 多 便利 初始 化 方法 来 帮助 创建 对 象 , 它们 最 终 
都 将 调用 指定 初始 化 方法 ， 而 指定 初始 化 方法 负责 初始 化 对 象 的 所 有 属性 。 

本 书后 面 将 进一步 讨论 初始 化 方法 。 现 在 将 注意 力 转向 Swift 语言 中 其 他 两 种 用 于 组 织 数据 的 
特性 : 枚 举 和 结构 。 


5.4 Mo 


枚 举 让 你 能 够 指定 一 组 相关 的 名 称 ， 以便 在 代码 中 引用 这 些 名 称 。 枚 举 通 常 与 类 结合 起 来 使 
用 ,但 在 任何 地 方 都 很 有 用 。 枚 举 是 从 C 语 言 借鉴 而 来 的 ， 但 在 Swift 中 更 灵活 、 更 强大 得 多 。 枚 
举 的 基本 形式 如 下 : 


enum enumerationName { 
// 常量 定义 






























































} 
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鉴于 前 几 个 示例 说 的 都 是 牵引 车 ， 下 面 的 示例 将 使 用 一 个 枚 举 来 表示 各 种 车 辆 使 用 的 燃料 : 


enum FuelType { 








case Gasoline 
case Diesel 
case Biodiesel 
case Electric 
case NaturalGas 


} 

在 这 个 代码 片段 中 ， 定 义 每 个 枚 举 成 员 时 都 使 用 了 关键 字 case。 成 员 与 枚 举 名 ( FuelType ) 
相关 联 ， 可 使 用 句点 表示 法 来 访问 ， 稍 后 你 将 看 到 这 一 点 。 

更 为 方便 的 是 ， 可 在 同一 行 包含 多 个 枚 举 成 员 ， 如 下 所 示 : 


enum FuelType { 
case Gasoline, Diesel, Biodiesel, Electric, NaturalGas 
} 


使 用 被 称 为 原始 值 的 特性 可 在 枚 举 中 建立 简单 的 映射 : 


enum FuelType : String { 
case Gasoline = "89 octane" 
case Diesel = "sulphur free" 
case Biodiesel = "vegetable oil" 
case Electric = "30 amps" 
case NaturalGas = "coalbed methane" 


} 
要 提取 这 些 原始 值 ， 可 使 用 rawValue: 


let fuelCharacteristic = FuelType.Gasoline.rawValue 
对 于 一 个 简单 的 结构 来 说 ， 这 已 经 相当 健壮 了 。 
定义 枚 举 后 , 便 可 将 其 任何 成 员 赋 给 变量 , 从 而 在 代码 中 以 相当 自然 的 方式 使 用 它们 。 图 5-18 
演示 了 这 一 点 。 
// 枚 举 
enum FuelType : String { 
case Gasoline - "89 octane" 
case Diesel - "sulphur free" 
case Biodiesel - "vegetable oil" 


case Electric - "30 amps" 
case NaturalGas - "coalbed methane 















































} 


var engine : FuelType = .Gasoline 
var vehicleName : String 
switch engine { 


case .Gasoline: 
vehicleName - "Ford F-150" 
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vehicleName = "Ford F-250" 


vehicleName = "Custom Van" 


vehicleName - "Toyota Prius" 

















vehicleName - "Utility Truck" 


print("Vehicle N(vehicleName) takes N(engine.rawValue)") 





mE Chapter 5 
// enumerations 
313 enum FuelType : String 1 
- case Gasoline - "B9 octane" 
case Diesel - "sulpher free" 
case Biodiesel - "vegetable oil" 
case Electric - "30 amps" 
18 case NaturalGas = "coalbed methane" 
19) 
31 var engine : FuelType = .Gasoline Gasoline 
3 var vehicleName : String 


5 switch engine { 
é case .Gasoline: 
vehicleName = "Ford F-150" "Ford F-150* 


9 case .Diesel: 
vehicleName = "Ford F-250" 


32 case .Biodiesel: 
vehicleName = "Custom Van" 


5 case .Electric: 
vehicleName = "Toyota Prius" 


$ case .NaturalGas: 
vehicleName = "Utility Truck" 

















图 $-18 ”创建 并 使 用 枚 举 


第 313~319 行 定义 的 枚 举 包含 各 种 燃料 。 第 321 行 声明 了 类 型 枚 举 FuelType 的 变量 engine， 并 
将 其 值 设 置 为 Gasoline。 注 意 到 这 个 值 前 面 有 一 个 句点 ， 这 是 一 种 简写 的 句点 表示 法 。 由 于 你 显 
式 地 将 该 变量 的 类 型 声明 成 了 FuelType， 因 此 Swift 假定 Gasoline 是 该 枚 举 的 一 部 分 ， 所 以 无 需 显 
式 地 指定 枚 举 FuelType。 你 可 以 这 样 书写 前 面 的 代码 : 

var engine : FuelType = FuelType.Gasoline 

这 种 更 完整 的 引用 方式 也 可 行 ， 但 需要 输入 更 多 的 代码 ， 这 没有 必要 。 

第 325~340 行 使 用 了 一 条 switch 语 句 来 确定 变量 engine 与 枚 举 FuelType 的 哪个 成 员 匹 配 , 进而 
显示 对 应 的 车 辆 类 型 。 

如 果 你 熟悉 C 语 言 中 的 枚 举 ， 就 知道 C 语 言 编译 器 会 给 每 个 枚 举 成 员 指定 一 个 数字 ， 因 此 对 
枚 举 成 员 的 引用 都 将 解析 为 相应 的 数字 。 在 Swift 中 ， 情 况 并 非 如 此 ， 枚 举 值 在 内 部 依然 是 其 标 
签名 。 
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5.5 结构 


fESwiftrp, 2845— P EJfiest KBUZSFJ, nTHIT YEA RIDERS, [HSwifu tet f 235 —8hVA2S 
似 方式 组 织 数据 的 方式 : 结构 。 

如 果 你 熟悉 C 语 言 或 其 变种 ， 就 一 眼 就 能 识别 结构 。 结 构 是 一 种 用 于 存储 数据 的 组 织 构 造 ， 
在 很 多 方面 都 与 类 很 像 ， 其 中 包括 创建 方式 : 


struct structureWame { 
// 变量 和 常量 定义 
) 


在 图 5-19 中 ， 第 344~356 行 将 一 个 枚 举 和 一 个 结构 关联 起 来 了 。 第 350~353 行 定义 了 结构 
Vehicle， 它 有 两 个 成 员 ， 分别 表 示 燃 料 类 型 和 传动 方式 。 第 355 行 和 第 356 行 演示 了 如 何 创建 表 
示 这 种 结构 的 变量 。 

enum TransmissionType { 

case Manual4Gear 


case Manual5Gear 
case Automatic 








} 


struct Vehicle { 
var fuel : FuelType 
var transmission : TransmissionType 








} 


var dieselAutomatic = Vehicle(fuel: .Diesel, transmission: .Automatic) 
var gasoline4Speed = Vehicle(fuel: .Gasoline, transmission: .Manual4Gear) 





y m Chapter 5 


vericueName-- —ruyutd PTIUS 


5» case .NaturalGas: 
vehicleName = "Utility Truck" 


42 print("Vehicle X(vehicleName) takes X(engine.rawValue)") "Vehicle Ford F-150 takes 89 octane” 
3 


4, enum TransmissionType { 
case Manual4Gear 
case ManualSGear 
case Automatic 


380 struct Vehicle ( 
var fuel : FuelType 
var transmission : TransmissionType 


355 var dieselautomatic = Vehicle(fuel: .Diesel, transmission: .Automatic) Vehicle 
356 var gasoline4Speed = Vehicle(fuel: .Gasoline, Vehicle 
transmission: .Manual4Gear) 














图 5-19 ”创建 并 初始 化 Vehicle 结构 


在 C 语 言 中 ,结构 是 一 种 很 有 用 的 组 织 和 聚合 相关 数据 的 方式 ， 因 为 它 没有 类 。Swift 结 构 与 
C 语 言 结构 类 似 ， 但 还 可 以 包含 方法 。 这 让 结构 几乎 与 类 一 样 ， 但 它们 之 间 存在 一 些 重要 差别 。 
类 可 通过 继承 建立 层次 结构 ， 而 结构 不 支持 继承 。 另 外 , 将 一 个 结构 变量 赋 给 另 一 个 结构 变 
量 时 ， 将 复制 整个 结构 ， 而 类 是 引用 类 型 ， 不 会 在 变量 之 间 复制 。 
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5.6 值 类 型 和 引用 类 型 


类 和 结构 之 间 存 在 一 个 非常 细微 而 重要 的 差别 , 那 就 是 被 赋 给 变量 或 常量 时 的 行为 。 在 Swift 
中 ,类 是 引用 类 型 。 不 管 将 同一 个 对 象 赋 给 了 多 少 变 量 或 常量 ,这 些 变 量 或 常量 都 将 指向 同一 个 
对 象 ; 其 中 每 个 变量 或 常量 存储 的 都 是 指向 这 个 对 象 的 引用 ， 而 不 是 副本 。 

结构 截然 不 同 。 将 结构 赋 给 变量 或 常量 时 ， 将 创建 其 副本 ; 将 结构 作为 参数 传递 给 函数 时 ， 
情况 亦 如 此 。 这 种 复制 行为 使 得 结构 属于 值 类 型 。 

要 在 你 的 游乐 场 文件 中 证 明 这 一 点 ,可 将 对 象 或 结构 赋 给 变量 , 再 查看 变量 的 内 容 。 请 输入 
如 下 代码 ， 如 图 5-20 中 的 第 358~382 行 所 示 。 


/ /玉米 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 闪 


// 值 类 型 和 引用 类 型 


J| 米 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 六 冰冰 冰 




















// 在 Swift 中 ， 结 构 属于 值 类 型 
struct Structure { 
var copyVar : Int - 10 


var structi = Structure()// 创建 struct1 

var struct2 = struct1 // struct2 是 struct1 的 副本 
struct2.copyVar = 20 // 修改 struct2 的 copyVar 
struct1.copyVar // struct1 的 copyVar 
struct2.copyVar // struct2 的 copyVar 


// 在 Swift 中 ， 对 象 属于 引用 类 型 
class Class { 

var copyVar : Int - 10 
} 


var classi = Class()// 实例 化 对 象 class1 

var class2 = classi // class2 是 指向 class1 的 引用 
class2.copyVar = 20 // 修改 class2 的 copyVar 
classi.copyVar // class1 的 CopyVaT 
class2.copyVar // class2 的 copyVar 


第 363 行 定义 了 简单 结构 Structure， 它 包含 一 个 成 员 copyVar， 该 成 员 默 认 被 设置 为 10。 
第 367 行 将 一 个 Structure 实 例 赋 给 了 变量 struct1。 在 结果 侧 栏 中 ， 显 示 的 copyVar 值 为 10， 与 预 
期 一 致 。 

第 368 行 将 刚 创建 的 变量 struct1 赋 给 了 变量 struct2。 这 将 复制 struct1， 并 将 得 到 的 副本 赋 
给 struct2。 鉴 于 struct2 是 副本 , 修改 其 copyVar 不 会 影响 struct1 的 copyVar。 第 369 行 验证 了 这 一 
点 ， 它 将 struct2 的 copyVar 设 置 为 20。 

执行 上 述 赋值 后 ,在 结果 侧 栏 中 显示 了 struct1 和 struct2 的 copyVar 的 内 容 。struct1 的 copyVar 
还 是 原始 值 10， 而 struct2 的 copyVar 为 20， 这 与 你 对 值 类 型 的 预期 一 致 。copyVar 的 值 不 同 ， 这 表 
明 struct1 和 struct2 并 非 指向 同一 个 结构 的 引用 ， 而 是 彼此 独立 的 不 同 副 本 。 
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第 374 行 定义 了 类 Class， 其 行为 完全 不 同 。 这 个 类 看 起 来 与 前 面 的 结构 完全 相同 ， 也 包含 成 
员 copyVar， 只 是 被 声明 为 类 。 








== 图 Chapter 5 


344 enum TransmissionType ( 
345 case Manual4Gear 

346 case ManualSGear 
case Automatic 


350 struct Vehicle { 
1 var fuel : FuelType 


352 var transmission : TransmissionType 

353 ) 

355 var dieselAutomatic = Vehicle(fuel: .Diesel, transmission: .Automatic) Vehicle 
356 var gasoline4Speed = Vehicle(fuel: .Gasoline, Vehicle 


transmission: .Manual4Gear) 


jj // xekkcickoiekcioiciokeickookkeoiokoiokokokiolokokok 
9 // value type vs reference type 
0 [f akko 


362 // In Swift, structures are value types 


3 struct Structure { 
var copyVar : Int - 10 


387 var struct1 = Structure() //structl created Structure 


3688 var struct2 = structl // struct2 is a copy of structi Structure 
9 struct2.copyVar = 20 // change struct2's copyVar Structure 
70 structl.copyVar // structl's copyVar 10 

31 struct2.copyVar // struct2's copyVar 20 


3 // In Swift, classes are reference types 
4 class Class { 
var copyVar : Int - 10 





18 var class1 = Class() // class1 instantiated Class 


79 var class2 = class1 // class2 is a reference to class1 Class 
80 class2.copyVar = 20 // change class2's copyVar Class 
3| classl.copyVar // class1's copyVar 20 
8? class2.copyVar // class2's copyVar 20 














图 5-20 ”结构 和 对 象 分 别 属于 值 类 型 和 引用 类 型 


与 前 面 的 结构 示例 一 样 ， 第 378 行 实例 化 了 一 个 新 对 象 ， 并 将 其 赋 给 变量 class1。 接 下 来 ， 
将 变量 class1 赋 给 了 另 一 个 变量 class2。 至 此 ，class2 存 储 了 一 个 指向 class1 的 引用 ， 这 意味 着 
这 两 个 变量 都 引用 ( 指向 ) 内 存 中 的 同一 个 对 象 。 

为 证 明 这 一 点 ， 第 380 行 将 class2 的 copyVar 设 置 成 了 20， 而 第 381 行 和 第 382 行 分 别 显示 了 
class1 和 class2 的 成 员 copyVar。 从 结果 侧 栏 可 知 ， 它 们 都 被 设置 为 20， 这 表明 class1 和 class2 指 
向 的 是 同一 个 对 象 。 修 改 class1 的 成 员 时 ， 将 立即 影响 class2。 

明白 这 种 行为 很 重要 , 它 可 指导 你 如 何 使 用 对 象 和 结构 。 相 比 于 引用 结构 , 任何 可 复制 的 语 
言 结构 的 使 用 代价 都 很 高 ， 因 为 对 象 占用 的 内 存 通 常 比 引用 多 。 有 鉴于 此 ， 应 少 用 结构 ， 只 将 其 
用 于 组 织 少量 紧密 相关 的 数据 ， 如 下 所 示 : 


struct Triangle { 
var base : Double 
var height : Double 





























func area() -> Double { 
return (0.5 * base) * height 
} 
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这 个 结构 用 于 组 织 三 角形 的 底 和 高 ,还 包含 一 个 计算 面积 的 函数 。 虽然 也 可 使 用 类 , 但 像 这 
里 这 样 组 织 少量 数据 时 , 使 用 结构 更 合适 。 类 更 适合 用 于 组 织 大 量 不 相关 的 数据 以 及 大 量 不 同 的 
方法 。 





5.7 小 结 


从 类 到 结构 和 枚 举 , 本 章 介绍 的 内 容 很 多 。 本 章 没有 涉及 这 些 Swift 结 构 错 综 复 杂 的 地 方 , 但 
后 面 将 探讨 。 至 此 ， 你 对 这 些 概 念 有 了 足够 的 认识 ， 可 以 开始 使 用 它们 了 。 
建议 你 对 周围 的 各 种 对 象 建 模 , 并 使 用 类 来 描述 它们 。 它们 有 哪些 属性 ? 有 哪些 行为 ?哪些 
对 象 是 相似 的 ? 它们 能 够 从 其 他 对 象 继承 属性 和 方法 吗 ? 

在 下 一 音 ， 你 将 拓展 Swift 知识 ， 学 习 其 他 几 个 与 类 相关 的 概念 : 协议 和 扩展 。 
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视 贺 你 在 前 一 章 学 习 了 几 个 具有 里 程 碑 意 义 的 主题 类、 结构 和 枚 举 。 至 此 ， 本 书 的 Swift 
之 旅 差不多 已 经 过 半 , 但 你 只 了 解 了 Swift 面向 对 象 功能 的 一 些 皮 毛 , 这 个 领域 有 待 探索 的 地 方 还 
有 很 多 ， 下 面 继续 将 注意 力 集中 在 与 类 和 结构 相关 的 概念 上 。 

Swift 语言 提供 了 两 个 重要 的 特性 ， 可 改善 类 和 结构 的 用 途 和 灵活 性 ， 它 们 就 是 协议 和 扩展 ， 
本 章 将 介绍 这 些 内 容 。 


6.1 ”遵循 协议 


用 正餐 义 子 还 是 沙拉 义 子 , 说 “请 ”和 “好 的 ， 先 生 ” 或 “好 的 ， 妈 妈 ”。 这 些 都 是 我 们 知 
道 的 在 特定 场合 ( 在 餐桌 前 就 餐 或 答 话 时 ) 的 行为 规范 。 这 些 行为 方式 是 从 父母 那里 习 得 的 , 已 
成 为 习惯 动作 。 当 我 们 采取 这 样 的 行为 时 ， 实 际 上 遵循 了 既 有 的 礼仪 或 行为 规范 。 

协议 理念 也 适用 于 Swift， 尤 其 是 类 和 结构 。 协 议 指定 了 类 和 结构 的 “行为 规范 ”， 要 求 它们 
承诺 实现 特定 的 方法 或 属性 。 这 种 规范 是 强制 性 的 ， 但 仅 当 类 或 结构 决定 遵循 协议 时 才 有 效 。 

为 演示 如 何在 Swift 中 使 用 协议 , 回顾 一 下 前 一 章 的 Portal 类 ( 你 可 能 需要 查看 该 章 的 游乐 场 
文件 )。 意 识 到 Door 和 Window 都 能 上 锁 和 开锁 后 ， 我 们 创建 了 Portal 类 ， 它 演示 了 OOP 的 核心 概 
念 一 一 类 层次 结构 和 继承 。 





















































6.1.1 类 还 是 协议 


对 于 门 和 窗户 , 使 用 继承 合乎 逻辑 , 但 对 于 其 他 也 能 够 上 锁 和 开锁 的 相关 对 象 呢 ? 汽车 和 房 
子 都 能 够 上 锁 和 开锁 , 但 如 果 创 建 一 个 类 层次 结构 ,将 它们 的 属性 和 行为 封装 起 来 ,就 会 显得 很 
不 合理 ， 因 为 它们 差别 很 大 ， 不 适合 使 用 继承 。 在 这 种 情况 下 ， 协 议 可 派 上 用 场 。 

图 6-1 的 第 8~11 行 是 一 个 协议 的 定义 ， 这 与 类 的 定义 很 像 。 协 议 的 基本 形式 如 下 : 

protocol ProtocolName { 

// 协议 的 成 员 
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BR Bj Chapter 6 


3 import Cocoa 
5 var str = "Hello, playground" 


7 // protocol for locking/unlocking 
8 protocol LockUnlockProtocol { 

" func lock() -> String 

1 func unlock() -» String 

n} 

13 class House : LockUnlockProtocol { 
func lock() -> String { 
return "Click!"| 

) 


func unlock() -> String { 
return "Clack!" 


n ) 
23 class Vehicle : LockUnlockProtocol 4 


func lock() -> String 
return "Beep-Beep!" 
$ 


func unlock() -> String { 
return "Beep!" 
} 


a} 
33 let myHouse = House() 


34 myHouse. lock() 
35 myHouse.unlock() 


let myCar = Vehicle() 
myCar.lock() 
39 myCar.unlock() 








//: Playground - noun: a place where people can play 


"Hello, playground 


"Click!" 


"Clack! 


"Beep-Beep!" 


"Beep!" 


House 
"Click!" 
"Clack! 


Vehicle 
"Beep-Beep!" 
"Beep!" 





图 6-1 





请 启动 Xcode， 新 建 一 个 游乐 场 并 将 其 命名 为 Chapter 6。 在 该 游乐 场 文件 中 ,从 第 7 行 开 始 输 
入 如 下 代码 ( 如 图 6-1 所 示 ): 


// 上 锁 / 开 锁 的 协议 

protocol LockUnlockProtocol { 
func lock() -» String 
func unlock() -» String 


} 


class House : LockUnlockProtocol { 
func lock() -> String { 
return "Click!" 
j 


func unlock() -> String { 
return "Clack!" 
} 


} 
class Vehicle : LockUnlockProtocol { 


func lock() -> String { 
return "Beep-Beep!" 
} 


func unlock() -> String { 
return "Beep!" 
J 


} 


let myHouse = House() 
myHouse. lock() 


Swift 的 协议 特性 
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yHouse.unlock() 


let myCar - Vehicle() 
yCar.lock() 
yCar.unlock() 


第 9 行 和 第 10 行 声明 了 两 个 方法 : lock 和 unlock， 它 们 都 不 接受 任何 参数 ， 且 返回 类 型 都 是 
String。 这 些 方法 都 没有 方法 体 ， 看 起 来 有 点 怪异 ,但 这 正 是 协议 的 关键 所 在 。 协 议 指定 了 类 必 
须 实 现 的 方法 的 特征 。 

为 明白 这 一 点 , 请 看 第 13 行 。 这 是 一 个 常规 的 类 声明 , 但 注意 到 冒号 后 面 是 协议 名 。 这 很 像 
前 一 章 介 绍 的 继承 ， 但 指定 的 是 协议 而 不 是 超 类 。 
第 14 行 和 第 18 行 是 House 类 中 方法 lock 和 unlock 的 定义 。 在 Vehicle 类 中 ， 第 24 行 和 第 28 行 也 
定义 了 这 些 方法 ， 但 返回 结果 不 同 〈 给 房子 上 锁 与 给 车 上 锁 发 出 的 声音 不 同 )。 
第 33 行 和 第 39 行 声明 了 两 个 类 型 分 别 为 House 和 Vehicle 的 常量 ， 接 下 来 调用 了 LockuUnlock- 
Protocol 指 定 的 方法 lock 和 unlock。 

































































6.1.2. 协议 并 非 只 能 定义 方法 


Swift 协 议 并 非 只 能 定义 方法 ， 它 还 可 定义 遵循 协议 的 类 将 包含 的 变量 。 在 第 5 章 ， 使 用 了 交 
量 locked 来 跟踪 锁 的 状态 ; 可 在 协议 中 定义 这 个 变量 ， 以 改进 前 面 的 示例 。 
请 从 第 41 行 开始 输入 下 面 的 代码 ( 如 图 6-2 所 示 ): 
// 包含 变量 locked 的 新 协议 
protocol NewLockUnlockProtocol { 
var locked : Bool ( get set } 


func lock() -» String 
func unlock() -» String 








} 


class Safe : NewLockUnlockProtocol { 
var locked : Bool = false 








func lock() -> String { 
locked = true 
return "Ding!" 


} 


func unlock() -> String { 
locked = false 
return "Dong!" 


} 
} 


class Gate : NewLockUnlockProtocol { 
var locked : Bool = false 


func lock() -> String { 
locked = true 
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return "Clink!" 


func unlock() -> String { 
locked = false 
return "Clonk!" 


let mySafe - Safe() 
mySafe.lock() 
mySafe.unlock() 


let myGate - Gate() 
myGate.lock() 
myGate.unlock() 


gm Chapter 6 


let myCar = Vehicle() 
myCar. lock() 
myCar.unlock() 


// new lock/unlock protocol with locked variable 
protocol NewLockUnlockProtocol { 

var locked : Bool ( get set ) 

func lock() -» String 

func unlock() -» String 


class Safe : NewLockUnlockProtocol { 
var locked : Bool - false 








51 func lock() -> String { 
52 locked - true 
53 return "Ding!" 
56 } 
55 
Ss func unlock() -> String { 
57 locked = false 
58 return "Dong!" 
5 } 
6) 
61 
62 class Gate : NewLockUnlockProtocol { 
63 var locked : Bool = false 
6s 
65 func lock() -> String { 
56 locked = true 
return "Clink!" 

) 
70 func unlock() -» String ( 
n locked = false 
72 return "Clonk!" 


m } 





74 let mySafe = Safe() 
7 mySafe.lock() 
78 mySafe.unlock() 


80 let myGate - Gate() 
B1 myGate.lock() 
myGate.unlock() 





Vehicle 
"Beep-Beep!" 
"Beep!" 


Safe 
"Ding!" 


Safe 
"Dong!" 


Gate 
"Clink!" 


Gate 
"Clonk!" 


Safe 
"Ding!" 
"Dong!" 


Gate 
"Clink!" 
"Clonk!" 








var locked : Bool ( get set } 


图 6-2 在 协议 定义 中 添加 一 个 变量 


第 42~46 行 定义 了 新 协议 NewLockUnlockProtocol， 它 几乎 与 前 一 个 协议 相同 ， 只 是 新 
43 行 的 代码 : 
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在 协议 中 ,要 将 变量 指定 为 可 修改 的 ， 可 使 用 你 熟悉 的 关键 字 var， 再 加 上 变量 名 、 冒 号 和 
类 型 。 你 没有 见 过 的 内 容 是 类 型 后 面 的 { get set }。 

get 和 set 都 是 特殊 的 限定 符 , 要 求 协议 遵循 者 将 变量 视 为 可 修改 的 。 在 协议 中 同时 使 用 了 get 
和 set 时 ,在 遵循 协议 的 类 或 结构 中 ， 必 须 使 用 关键 字 var 来 声明 相应 的 变量 ， 以 指出 它 是 可 修改 
的 。 如 果 只 使 用 了 get ， 则 在 遵循 协议 的 类 或 结构 中 声明 相应 的 变量 时 ， 可 使 用 关键 字 let， 也 可 
使 用 关键 字 var。 


6.1.3 ”遵循 多 个 协议 


在 Swift 中 , 类 或 结构 可 遵循 多 个 协议 , 这 种 灵活 性 让 你 能 够 将 既 有 代码 重 构 为 协议 , 让 代码 
更 加 组 织 有 序 。 就 拿 计算 几何 形状 的 面积 和 周 长 来 说 吧 ， 面 积 指 的 是 形状 内 部 包含 多 大 区 域 , 而 
周 长 是 所 有 边 的 总 长 。 

可 在 不 同 的 协议 中 声明 计算 面积 和 周 长 的 方法 , 并 让 表示 各 种 形状 的 结构 遵循 这 些 协议 。 请 
从 第 84 行 开始 输入 下 面 的 代码 ( 如 图 6-3 所 示 ): 

// 遵循 多 个 协议 的 结构 


protocol AreaComputationProtocol { 
func computeArea() -» Double 
} 






































protocol PerimeterComputationProtocol { 
func computePerimeter() -» Double 


} 


struct Rectangle : AreaComputationProtocol, PerimeterComputationProtocol { 
var width, height : Double 


func computeArea() -> Double { 
return width * height 

} 

func computePerimeter() -> Double { 


return width * 2 + height * 2 
} 


} 


var square = Rectangle(width: 3, height: 3) 
var rectangle = Rectangle(width: 4, height: 6) 


square.computeArea() 
square.computePerimeter() 


rectangle.computeArea() 
rectangle.computePerimeter() 


图 灵 社 区 会 员 Scorp(1341549199@qq.com) EF 尊重 版 权 





118 


L3 -xx— 


F 6$ 


使 用 协议 和 扩展 进行 规范 化 





第 105 行 和 第 106 行 声明 了 两 个 变量 : 
矩形。 在 这 两 行 代码 中 ， 都 使 用 参数 width 和 height 创 建 了 一 个 Rectangle 实 例 


m 


这 一 点 。 





留 Chapter 6 
80 let myGate = Gate() 

81 myGate. lock() 

82 myGate.unlock() 


B& // a structure adopting multiple protocols 
85 protocol AreaComputationProtocol { 
func computeArea() -> Double 


8 protocol PerimeterComputationProtocol ( 
func computePerimeter() -> Double 


var width, height : Double 


func computeArea() -» Double ( 
return width * height 
} 


func computePerimeter() -> Double { 
return width * 2 + height * 2 






5 var square = Rectangle(width: 3, height: 3) 


8 square.computeArea() 
109 square.computePerimeter() 


rectangle.computeArea() 
rectangle.computePerimeter() 





6 var rectangle = Rectangle(width: 4, height: 6) 


Gate 
"Clink!" 
"Clonk!" 


93 struct Rectangle : AreaComputationProtocol, PerimeterComputationProtocol { 


(2 times) 


(2 times) 


Rectangle 
Rectangle 


9 
12 


24 
20 








图 6-3 ”遵循 多 个 协议 


第 85~91 行 定义 了 两 个 新 协议 ,它们 都 要 求实 现 一 个 方法 。 第 93 行 定义 了 结构 Rectangle， 其 
中 演示 了 遵循 多 个 协议 的 语法 一 一 使 用 逗号 分 隔 要 遵循 的 协议 。 必须 实现 遵循 的 所 有 协议 定义 的 
方法 和 变量 ， 就 这 里 而 言 ， 结 构 Rectangle 只 需 实现 方 法 computeArea 和 computePerimeterare。 
一 个 用 于 存储 正方 形 ( 特殊 的 矩形 )， 另 一 个 用 于 存储 














6.1.4 协议 也 可 继承 


类 可 以 彼此 继承 ,协议 亦 如 此 ， 你 可 能 对 此 感到 惊讶 。 协 议 继承 让 你 能 够 创建 基本 协议 ,再 


根据 需要 使 用 新 方法 或 变量 扩展 它们 。 
请 从 第 114 行 开始 输入 下 面 的 代码 ( 如 图 6-4 所 示 ): 
// 协议 继承 
protocol TriangleProtocol : AreaComputationProtocol, 
> PerimeterComputationProtocol { 


} 


struct Triangle : 





var a : Double { get set } 

var b : Double { get set } 

var c : Double { get set } 

var base : Double { get set } 
var height : Double ( get set } 


TriangleProtocol ( 
Double 
Double 


var a, b, c : 
var height, base : 
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func computeArea() -> Double { 
return (base * height) / 2 
} 


func computePerimeter() -> Double { 
retuzrna + b + c 
} 
} 
var triangle1 = Triangle(a : 4, b : 5, c : 6, height : 12, base : 10) 


trianglei.computeArea() 
trianglei.computePerimeter() 





B8 m Chapter 6 
111 rectangle.computeArea() 24 


112 rectangle.computePerimeter() 20 


114 // protocol inheritance 

115 protocol TriangleProtocol : AreaComputationProtocol, 
PerimeterComputationProtocol 

var a : Double ( get set } 

var b : Double { get set } 

var c : Double { get set } 

var base : Double ( get set ) 

var height : Double ( get set ) 


123 struct Triangle : TriangleProtocol { 
24 var a, b, c : Double 
var height, base : Double 


func computeArea() -> Double { 
return (base * height) / 2 60 










func computePerimeter() -> Double ( 
returna + b «c 15 
} 
} 
var trianglel = Triangle(a : 4, b : 5, c : 6, height : 12, base : 10) Triangle 
trianglel.computeArea() 60 
39 trianglel.computePerimeter() 15 











图 6-4 ”演示 协议 继承 


第 115 行 是 TriangleProtocol 的 定义 ,在 该 协议 名 后 面 指 定 了 它 继承 的 两 个 协议 : Area- 
ComputationProtocol 和 PerimeterComputationProtocol。 除 遵循 这 两 个 协议 外 ,TriangleProtocol 
还 要 求实 现 5 个 可 帮助 计算 三 角形 面积 和 周 长 的 变量 。 注 意 到 对 于 每 个 变量 ,都 指定 了 限定 符 get 
和 set。 

第 123 行 定义 了 新 结构 Triangle, 它 遵 循 协议 TriangleProtocol。 遵循 协议 TriangleProtocol 时 ， 
结构 Triangle 也 必须 遵循 协议 AreaComputationProtocol 和 PerimeterComputationProtocol 。 第 
127~133 行 实现 了 这 两 个 协议 指定 的 方法 。 第 124~125 行 创建 了 协议 TriangleProtocol 指 定 的 变量 。 

第 136 行 创建 了 一 个 Triangle 结 构 实例 一 一 trianglel1， 并 使 用 参数 初始 化 了 各 个 变量 。 第 
138~139 行 调用 计算 面积 和 周 长 的 方法 ， 结 果 侧 栏 显示 了 计算 结果 。 



























































6.1.5 委托 


Swift 的 一 种 具体 用 途 是 , 用 于 实现 重要 的 编程 设计 模式 委托 。 委托 让 一 个 类 或 结构 能 够 将 工 
作 或 决策 交 给 男 一 个 类 或 结构 去 完成 。 当 你 将 任务 委托 给 别人 时 , 希望 这 个 人 完成 这 项 任务 并 将 
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结果 告诉 你 , Swift 的 委托 概念 与 此 很 像 一 一 可 委托 其 他 类 代 蔡 当前 类 执行 工作 , 而 协议 非常 适合 
用 于 实现 委托 。 委 托 还 可 用 于 询问 其 他 类 或 结构 是 否 可 以 执行 某 项 操作 。 

请 从 第 141 行 开始 输入 下 面 的 代码 ( 如 图 6-5 所 示 )。 这 段 代码 通过 模拟 接受 硬币 并 吐出 商品 
的 自动 售 货 机 演示 了 委托 。 

// 使 用 协议 实现 委托 

protocol VendingMachineProtocol { 


var coinInserted : Bool ( get set } 
func shouldVend() -» Bool 























} 


class Vendor : VendingMachineProtocol { 
var coinInserted : Bool = false 


func shouldVend() -> Bool { 
if coinInserted -- true { 
coinInserted - false 
return true 
j 


return false 


) 


class ColaMachine { 
var vendor : VendingMachineProtocol 


init(vendor : VendingMachineProtocol) { 
self.vendor - vendor 
j 


func insertCoin() { 
vendor.coinInserted - true 
] 


func pressColaButton() -> String { 
if vendor.shouldVend() == true { 
return "Herej' s a Cola!" 


} 
else { 

return "You must insert a coin!" 
} 


} 


func pressRootBeerButton() -> String { 
if vendor.shouldVend() == true { 
return "Herej s a Root Beer!" 


} 
else { 

return "You must insert a coin!" 
j 
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n m Chapter 6 


11 // delegation via protocol 

142 protocol VendingMachineProtocol { 

143 var coinInserted : Bool { get set ) 
14 func shouldVend() -> Bool 

ws ) 


14 class Vendor : VendingMachineProtocol ( 
var coinInserted : Bool - false 


func shouldVend() -> Bool { 


if coinInserted == true ( 
coinInserted - false (2 times) 
return true (2 times) 
return false (2 times) 


7 





class ColaMachine { 
var vendor : VendingMachineProtocol 


init(vendor : VendingMachineProtocol) { 
self.vendor = vendor 





166 func insertCoin() { 
vendor.coinInserted = true (2 times) 


func pressColaButton() -> String { 
if vendor.shouldVend() == true { 


return "Here's a Cola!" "Here's a Cola! 
else { 
return "You must insert a coin!" (2 times) 


) 


func pressRootBeerButton() -» String ( 
if vendor.shouldVend() == true { 
return "Here's a Root Beer!" 


} 
183 else { 
return "You must insert a coin!" 
} 
} 

8 

9 var vendingMachine = ColaMachine(vendor : Vendor()) ColaMachine 
19 vendingMachine.pressColaButton() "You must insert a coin! 
192 vendingMachine.insertCoin() ColaMachine 
1933 vendingMachine.pressColaButton() "Here's a Cola! 
194 vendingMachine.pressColaButton() "You must insert a coin! 























图 6-5 ”使 用 协议 实现 委托 


第 142~145 行 定义 了 协议 VendingMachineProtocol, 其 中 包含 一 个 布尔 变量 和 一 个 方法 。 如 果 
投入 了 硬币 ， 就 将 这 个 变量 设置 为 true， 否 则 将 其 设置 为 false。 这 个 方法 返回 一 个 布尔 值 ， 指 
出 是 否 应 该 吐出 商品 。 
第 147~157 行 定义 了 一 个 遵循 协议 VendingMachineProtocol 的 新 类 Vendor。 它 创建 该 协议 指定 
的 变量 coinInserted 和 方法 shouldvend。 这 里 的 逻辑 很 简单 : 如 果 投 入 了 硬币 ， 就 将 变量 
coinInsetted 重 置 为 false， 并 返回 true， 指 出 应 该 吐出 商品 ; 如 果 没 有 投入 硬币 ， 就 返回 false， 
以 禁止 吐出 商品 。 
第 159~187 行 定义 了 ColaMachine 类 ， 它 包含 一 个 遵循 协议 VendingMachineProtocol 的 对 象 。 
第 162 行 的 init 方 法 将 一 个 这 样 的 对 象 作为 参数 ， 而 第 163 行 将 这 个 对 象 赋 给 self.vendor。 这 个 
vendor 对 象 将 为 当前 类 判断 是 否 该 吐出 商品 。 
第 166~168 行 定义 了 便利 方法 insertCoin, 它 在 被 调用 时 将 vendor 对 象 的 变量 coinInserted 设 
置 为 true。 

其 他 两 个 方法 ( pressColaButton 和 pressRootBeerButton ) 都 调用 vendor 的 委托 方法 






































N 
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shouldVend 来 确定 该 吐出 指定 的 商品 (可乐 或 根 汁 汽水 )， 还 是 提醒 用 户 投 币 。 
最 后 ， 第 189 行 创建 了 变量 vendingMachine， 而 第 191~194 行 调用 了 其 方法 ， 以 检查 这 个 类 是 
否 按 预 期 那样 工作 。 图 6-5 显 示 了 结果 侧 栏 中 的 结 


6.2 扩展 


前 一 章 介绍 过 ， 子 类 化 是 一 种 通过 继承 扩展 Swift 类 的 方式 。 在 扩展 既 有 类 方面 ， 通 过 子 类 
化 进行 继承 是 一 种 经 过 时 间 检 验 的 方式 ， 在 面向 对 象 语言 中 ， 使 用 它 进 行 建 模 和 解决 问题 的 效 
果 很 好 。 

然而 ,Swift 提供 了 子 类 化 替代 方式 ,它们 不 使 用 继承 就 能 扩展 类 的 功能 。 在 需要 扩展 类 而 不 
是 创建 新 类 时 ， 这 种 方式 很 有 用 。 另 外 ， 子 类 化 只 能 用 于 类 ， 而 不 能 用 于 结构 。 
另 一 方面 ,扩展 让 你 能 够 以 非 侵入 的 简单 方式 增加 类 结构 甚至 基本 类 型 的 行为 和 功能 -Swift 
扩展 类 似 于 Objective-C 类 别 ， 但 功能 强大 得 多 。 

Swift 扩展 的 基本 形式 类 似 于 类 或 协议 声明 : 

extension classWame { 

l // 扩展 的 方法 

在 扩展 声明 中 ， 关 键 字 extension 后 面 是 要 扩展 的 类 或 结构 的 名 称 。 下 面 首先 来 扩展 前 面 的 
ColaMachine 类 。 当 前 ， 这 个 类 包含 售卖 可 乐 和 根 汁 汽水 的 方法 ， 下 面 来 扩展 它 ， 使 其 还 能 够 售 
卖 健 怡 可 乐 。 请 从 第 196 行 开始 输入 下 面 的 代码 ( 如 图 6-6 所 示 ): 

// 扩展 


extension ColaMachine { 
func pressDietColaButton() -> String { 
if vendor.shouldVend() == true { 
return "Here's a Diet Cola!" 






























































} 
else { 

return "You must insert a coin!" 
} 


} 
} 


var newVendingMachine = ColaMachine(vendor : Vendor()) 


vendingMachine.insertCoin() 
vendingMachine.pressDietColaButton() 
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g Chapter 6 


vendingMachine.pressColaButton() 
vendingMachine. insertCoin() 


93 vendingMachine.pressColaButton() 
19» vendingMachine.pressColaButton() 


9& // extensions 


19? extension ColaMachine { 


func pressDietColaButton() -» String ( 
if vendor.shouldVend() == true { 
return "Here's a Diet Cola!" 


) 
else { 


return "You must insert a coin!" 


} 


2% ) 


8 var newVendingMachine = ColaMachine(vendor : 


0 vendingMachine. insertCoin() 


vendingMachine.pressDietColaButton() 


"You must insert a coin! 
ColaMachine 

"Here's a Cola!” 

"You must insert a coin! 


"Here's a Diet Cola!" 


Vendor()) ColaMachine 


ColaMachine 
"Here's a Diet Cola!" 











图 6-6 ”使 用 扩展 对 ColaMachine 类 进行 扩展 


在 图 6-6 中 ，ColaMachine 类 的 扩展 始 于 第 197 行 。 第 198~205 行 定义 了 新 方法 pressDiet- 








果 侧 栏 显示 了 这 些 代码 的 执行 结果 。 
你 可 能 会 问 ， 为 何 要 创建 扩展 呢 ? 在 ColaMachine 类 中 添加 这 个 方法 不 就 可 以 了 吗 ?这 里 确 
实 可 以 这 样 做 , 但 使 用 Swift 开发 应 用 程序 时 , 将 用 到 第 三 方 开发 的 类 ,而 你 可 能 无 法 访问 这 些 类 
的 源 代码 。 对 于 在 其 他 地 方 定义 的 类 , 使 用 扩展 是 给 它们 添加 功能 的 极 佳 方式 ,即便 你 无 法 获得 
这 些 类 的 源 代码 也 没有 关系 。 


1 扩展 基本 类 型 


6.2. 


mE 


类 型 














使 用 扩展 给 类 添加 功能 是 一 回 习 














utton， 它 与 游乐 场 前 面 ColaMachine 类 定义 的 类 似 方法 几乎 相同 。 
第 208 行 实例 化 了 一 个 新 的 自动 售 货 机 对 象 , 而 第 210~211 行 调用 了 扩展 中 定义 的 新 方法 。 结 
































， 使 其 功能 更 强大 、 更 易于 使 用 。 
1. MB 和 GB 
咱们 首先 来 扩展 最 常见 的 Swift 基本 类 型 : 无 处 不 在 的 整 型 ( Int )。 从 第 213 行 开始 输入 下 面 
的 代码 ， 将 Int 值 转换 为 千 字 节 (kb) JKE (mb) 或 吉 字 节 (gb )， 如 图 6-7 所 示 。 
// 扩展 Int 以 处 理 不 同 的 内 存量 单位 
extension Int { 

var kb : Int { return self * 1 024 ] 


var mb : Int { return self * 1 024 * 1 024 } 
var gb : Int ( return self * 1 024 * 1 024 * 1 024 } 


} 


var x : 


var y 
var z 


Int = 4.kb 
8.mb 
2.gb 





E, 扩展 基本 类 型 完全 是 另 一 回 事 。 使 用 Swift 扩展 可 改进 标准 
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T 
else { 
return "You must insert a coin!" 


205 } 
20% } 


208 var newVendingMachine = ColaMachine(vendor : Vendor()) ColaMachine 
210 vendingMachine. insertCoin() ColaMachine 
211 vendingMachine.pressDietColaButton() "Here's a Diet Cola!" 


213 // extending Int to handle memory size designations 
214 extension Int ( 


kb : Int ( return self * 1 024 } 4,096 
var mb : Int ( return self * 1 024 * 1 024 } 8,388,608 
var gb : Int ( return self » 1 024 * 1 024 * 1 024 ) 2,147,483,648 
220 var x : Int = 4.kb 4,096 
271 var y = B.mb 8,388,608 
272 var z = 2.gb 2,147,483,648 


























图 6-7 使 用 扩展 对 Int 类 型 进行 扩展 


个 扩展 演示 了 一 种 被 称 为 计算 属性 的 功能 。 不 同 于 类 继承 ,在 扩展 中 不 能 添加 常规 ( 和 存 

储 ) 属 RE LC EODEN MR ARI DU ARIES 
如 下 : 

var propertyWame : type ( code } 

在 上 述 Int 类 型 的 扩展 中 , 第 215~217 行 进行 干 字 节 、 兆 字 节 和 吉 字 节 转 换 一 一 对 关键 字 self 
表示 的 类 型 值 执行 简单 的 数学 运算 。 

第 220~222 行 给 声明 的 变量 赋值 时 , 使 用 了 你 熟悉 的 句点 表示 法 和 所 需 的 符号 (kb、mb 或 gb )。 

声明 计算 属性 时 , 采用 属性 ( 而 不 是 方法 ) 的 声明 语法 ， 因 此 无 需 在 计算 属性 的 名 称 后 面 加 
上 一 对 括号 ， 只 需 指 定 属 性 名 本 身 。 

2. 温度 

下 面 来 扩展 Double 类 型 ， 以 处 理 三 种 温度 单位 的 转换 : 表示 华氏 温度 的 F、 表 示 摄 氏 温度 的 C 
和 表示 开 氏 温度 的 K。 请 从 第 224 行 开始 输入 如 下 代码 ( 如 图 6-8 所 示 ): 


// 扩展 Double 类 型 以 处 理 温 度 单位 的 转换 

extension Double { 
var F : Double { return self } 
var C : Double { return (((self - 32.0) * 5.0) / 9.0) } 
var K : Double ( return (((self - 32.0) / 1.8) + 273.15) ] 



































ni 


















































) 

var temperatureF - 80.4.F 

var temperatureC - temperatureF.C 
var temperatureK - temperatureF.K 
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213 // extending Int to handle memory size designations 
214 extension Int ( 
var kb : Int ( return self * 1 024 ) 4,096 


var mb : Int ( return self * 1.024 * 1 024 ) 8,388,608 
var gb : Int ( return self » 1 024 * 1 024 * 1 024 ) 2,47,483,648 
220 var x : Int - 4.kb 4,096 
221 var y = 8.mb 8,388,608 
222 var z = 2.9b 2,147,483,648 
23 


224 // extending Double to handle temperature conversions 
225 extension Double 
var F : Double ( return self ) 80.4 


var C : Double ( return (((self - 32.0) * 5.0) / 9.0) ) 26.8888888888889 
var K : Double { return (((self - 32.0) / 1.8) + 273.15) ) 300.038888888889 
28 var temperatureF = 80.4.F 80.4 
232 var temperatureC = temperatureF.C 26.8888888888889 
33 var temperatureK - temperatureF.K 300.038888888889 























图 6-8 ”使 用 扩展 对 Double 类 型 进行 扩展 


这 个 扩展 与 刚 讨 论 的 Int 扩 展 很 像 ， 也 使 用 了 计算 属性 来 扩展 Double 类 型 。 

在 图 6-8 中 ， 第 231~233 行 给 变量 赋值 时 ， 使 用 了 句点 表示 法 和 符号 F、( 或 K。 要 核实 结果 ， 
可 查看 图 6-8 中 的 结果 侧 栏 。 

使 用 计算 属性 给 基本 类 型 添加 新 功能 非常 方便 ， 但 使 用 扩展 还 可 给 类 型 添加 方法 。 

3. 给 String 类 型 添加 方法 

前 面 扩 展 了 Int 和 Double 类 型 ， 现 在 来 扩展 String 类 型 。 从 第 235 行 开始 输入 下 面 的 代码 ， 以 
使 用 扩展 给 string 添 加 两 个 方法 prepend 和 append( 如 图 6-9 所 示 ): 


// 给 String 类 型 添加 方法 
extension String { 
func prependString(value : String) -> String { 
return value + self 
} 









































func appendString(value : String) -> String { 
return self + value 
} 


} 


"x" .prependString("prefix") 
"y" .appendString("postfix") 


第 237~243 行 定义 了 两 个 方法 ， 它 们 将 传人 的 String 参 数 与 当前 String 对 象 拼合 ， 以 创建 一 
个 新 字符 串 。 这 里 也 使 用 了 关键 字 self 来 引用 当前 String 对 象 。 在 方法 prepend 中 , 将 self 附 加 到 
了 传人 参数 value 的 后 面 ;而 在 方法 append 中 ， 将 self 附 加 到 了 参数 value 的 前 面 。 

第 246~247 行 调用 了 这 些 新 方法 : 分 别 对 字面 量 字符 串 "x" 和 "y" 调 用 这 些 方法 。 这 些 方法 都 
只 接受 一 个 参数 ， 结 果 侧 栏 显 示 了 调用 的 结果 。 


ur 








T 


N 
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var temperatureF = 80.4.F 


é extension String ( 


return value + self 


return self + value 


H 


" .prependString("prefix") 








" .appendString("postfix") 


func prependString(value : 


func appendString(value : 


var F : Double ( return self ) 
var C : Double ( return (((self - 32.0) 
var K : Double { return (((self - 32.0) 


2 var temperatureC - temperatureF.C 
3 var temperatureK = temperatureF.K 


5 // extending String with functions 


String) -> String ( 


String) -> String { 


80.4 
26.8888888888889 
300.038888888889 


26.8888888888889 
300.038888888889 


"prefixx 


"ypostfix 


"prefixx 
"ypostfix 








图 6-9 使 用 扩展 给 String 类 型 添加 方法 


4. 使 用 关键 字 mutating 
在 前 面 的 扩展 示例 中 , 都 返回 根据 self 计 算得 到 的 结果 : 在 self 前 面 附加 一 个 字符 串 、 在 self 


后 面 附加 一 个 字符 串 、 将 self 与 一 个 数字 相 乘 等 。 可 将 结果 赋 给 一 个 常量 或 变量 ， 








231~233 行 所 示 。 
如 果 要 修改 self 的 值 ， 而 不 是 返回 根据 它 计 算得 到 的 结果 ， 该 怎么 办 呢 ? Swift 支持 这 样 做 ， 


为 此 可 在 声明 方法 时 使 用 关键 字 mutating。 在 扩展 中 ，mutating 方 法 可 修改 self。 




















如 图 6-9 的 第 


qu 





请 从 第 249 行 开始 输入 如 下 代码 ， 给 Int 类 型 添加 一 个 mutating 方 法 (如 图 6-10 所 示 )。 


// 使 用 扩展 添加 mutating 方 法 
extension Int ( 
mutating func triple() { 


J 
} 


self = self * 3 


var trip = 3 
trip.triple() 


extension String { 


mutating func decorate() ( 


} 
} 


self = "*** " + self + " ***" 


var testString = "decorate this" 
testString.decorate() 


图 灵 社 区 会 员 Scorp(1341549199@qq.com) EF 尊重 版 权 


62 ”扩展 127 








BH Chapter 6 
246 "x" ,prependString("prefix") "prefixx 
247 "y".appendString("postfix") "ypostfix 


249 // extensions with mutating instance methods 
250 extension Int 4 
mutating func triple() 4 
self = self * 3 











var trip - 3 3 
257 trip.triple() 9 
259 extension String ( 

0 mutating func decorate() { 
self = "sk " + self +" aa" 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 00 00000 0000 Mee decorate this *** 

262 } 
268 } 
265 var testString = "decorate this" "decorate this" 
26 testString.decorate() —— . . .. |. {ĉe decorate this *** 








图 6-10 给 Int 类 添加 一 个 mutating 方 法 


第 251 行 在 方法 定义 前 面 指定 了 关键 字 mutating。 要 创建 nutating 方 法 ,必须 指定 这 个 关键 字 ， 
否则 第 252 行 给 self 赋 值 时 将 导致 编译 器 错误 。 

方法 triple 将 当前 值 乘 以 3,， 这 是 在 第 252 行 进行 的 一 一 将 self 乘 以 3,， 并 将 结果 赋 给 self。 这 
是 一 个 mutating 方 法 ，self 位 于 等 号 左边 ， 意 味 着 它 将 被 修改 。 

第 256 行 声明 了 变量 trip， 并 将 值 3 赋 给 它 。 接 下 来 调用 了 方法 triple， 将 这 个 变量 的 值 乘 以 
3。 结 果 侧 栏 表明 ， 这 个 变量 的 值 从 3 变 成 了 9。 

同样 ， 第 260 行 给 String 类 型 添加 了 一 个 mutating 方 法 。 在 方法 decorate 中 ， 第 261 行 在 self 
前 面 和 后 面 附加 了 一 些 星 号 。 第 265 行 和 第 266 行 声明 了 一 个 String 变 量 ， 并 对 其 调用 了 方法 
decorate。 结 果 侧 栏 表 明 ， 这 个 方法 确实 发 挥 了 作用 。 

请 记 住 , mutating 方 法 是 用 于 修改 的 一 一 修改 被 扩展 类 的 对 象 的 实际 值 。 它们 不 能 用 于 常量 ， 
因为 根据 定义 ， 常 量 是 不 可 变 的 ， 试 图 对 常量 调用 mutating 方 法 将 导致 Swift 编 译 器 错误 。 


6.2.2 在 扩展 中 使 用 闭 包 


在 Swift 中 ， 闭 包 是 可 像 变量 一 样 传递 的 代码 块 。 你 可 将 一 个 闭 包 作为 参数 传递 给 Int 类 型 扩 
展 ， 以 执行 重复 的 工作 。 请 从 第 268 行 开始 输入 下 面 的 代码 ( 如 图 6-11 所 示 )。 
// 将 闭 包 作为 参数 的 扩展 


extension Int { 
func repeater(work : () -> String) { 
for in O..«self { 
work() 
j 






















































































} 
} 


5.repeater({ 
return "repeat this string" 
}) 
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2 mutating func decorate() 1 

261 self = "+k " + self + "ok Os decorate this *** 
263 } 

265 var testString = "decorate this" "decorate this" 

26$ testString.decorate() — 1 11 1 1 11 11 1 1 1 1 1 11 1" decorate this *** 


$8 // extension with a closure as a parameter 
$9 extension Int 
func repeater(work : () -> String) { 
elf { 


work() (5 times) 
275 ) 
277 5.repeater({ 


278 return "repeat this string" (5 times) 
m 

















图 6-11 在 扩展 中 使 用 闭 包 


第 269% 行 清楚 地 表明 , 这 是 一 个 Int 类 型 扩展 。 要 重复 执行 任务 时 , 使 用 Int 是 不 错 的 选择 (使 
用 Double 不 可 行 ， 因 为 你 无 法 重复 执行 任务 3.153 次 )。 

第 270 行 给 Int 类 型 添加 了 方法 repeater， 其 参数 很 有 意思 。 

work: () - > String 
这 是 最 简单 的 闭 包 声明 :一 个 不 接受 任何 参数 但 返回 一 个 字符 串 的 代码 块 。 这 个 参数 名 为 work。 

第 271~273 行 使 用 一 个 简单 的 for-in 循 环 来 迭代 闭 包 : 调用 闭 包 若干 次 一 一 self 值 指定 的 次 
数 。 你 可 能 对 下 划 线 (C) 感到 陌生 ， 因 为 你 以 为 这 里 应 该 是 一 个 变量 。 这 是 Swift 的 卓越 特性 之 
一 ， 实 际 上 它 就 是 一 个 “不 在 乎 ”符号 ， 它 告诉 Swift 不 考虑 使 用 变量 。 在 这 里 ,不 需要 使 用 变量 
来 迭代 循环 ， 因 为 在 这 个 for-in 循 环 中 没有 使 用 循环 变量 。 

第 277~279 行 对 字面 量 5 调 用 了 方法 repeater。 传 人 的 闭 包 返回 字符 串 repeat this string. 

别 忘 了 , 要 查看 结果 , 可 单 击 结果 侧 栏 中 输出 旁边 的 圆圈 , 再 单 击 多 行 图 标 (multiline icon ), 
如 图 6-12 所 示 。 
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z wurarczmg-rumc-uecuracev7 x 
2 self = "+k " + self + "a" > {ĉn decorate this *** 
283 } 
65 var testString = "decorate this" "decorate this 
6 testString.decorate() — .—. |... — O "e ecorate this *** 


268 // extension with a closure as a parameter 

259 extension Int 

70 func repeater(work : () -> String) { 
for _ in 0..<self { 


work) (5 times) 
2n H 
275 } 

27 5.repeater({ 


return "repeat this string" 5 times) 


repeat this string 











图 6-12 单 击 圆圈 在 游乐 场 中 显示 时 间 轴 窗 格 
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6.3 : 


你 又 很 快 地 阅读 了 一 章 。 本 章 介绍 的 内 容 很 多 ， 如 果 必 要 请 回 过 头 去 复习 所 有 的 代码 示例 。 
另外 ， 也 请 在 你 的 游乐 场 文件 中 进行 试验 ， 以 牢固 地 掌握 本 章 介绍 的 概念 。 

至 此 , 你 阅读 完了 第 一 部 分 , 正 是 休息 一 下 的 好 时 机 。 虽 然 还 有 其 他 Swift 特性 需要 介绍 , 但 
接 下 来 你 将 开始 学 习 编 写 几 个 应 用 程序 。 编写 功能 齐备 的 程序 是 学 习 Swift 的 极 佳 方式 , 而 着 手 编 
写 程序 的 最 佳 方 式 是 学 习 Xcode ( 苹果 提供 的 不 可 思议 的 开发 环境 ) 的 方方面面 。 
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使 用 Swift 开发 软件 





欢迎 进入 第 二 部 分 ! 前 6 章 介绍 了 Swift 语言 的 重要 方面 。 虽 未 涉足 该 语言 的 方方面面 ， 但 
你 已 经 学 习 了 基本 知识 及 一 些 中 级 特性 。 现 在 该 将 新 学 到 的 知识 付 诸 应 用 了 。 

阅读 到 这 里 ， 你 已 具备 一 定 的 基础 ， 因 此 接 下 来 的 几 章 不 再 使 用 试验 场 ， 提 供 的 示例 也 不 
再 那么 简单 ， 我 将 演示 如 何 使 用 Xcode 来 开发 和 调试 功能 齐备 的 Swift 应 用 程序 。 


本 ,部 ,分 ,内 , 容 


m 第 7 章 使 用 Xcode 
& 第 8 章 改进 应 用 程序 
m 第 9 章 Swift 移动 开发 
a 第 10 章 成 为 专家 


m 第 11 章 SURS 
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Xcode 是 具有 苹果 烙印 的 软件 开发 平台 , 用 于 开发 Mac 和 iOS 应 用 程序 ,为 充分 利用 Swift， 
个 Swift 开 发 人 员 都 必须 能 够 熟练 使 用 这 个 工具 。 在 本 书 前 面 ， 你 与 Xcode 有 过 一 面 之 交 ， 具体 地 
说 是 在 创建 游乐 场 文件 时 。 你 稍 后 将 看 到 ，Xcode 有 很 多 其 他 的 功能 ， 对 提高 Swift 技能 以 及 编写 
卓越 应 用 程序 大 有 帮助 。 
Xcode 是 一 个 IDE ( Integrated Development Environment, 集成 开发 环境 ), 它 集 成 了 很 多 组 件 ， 
让 你 能 够 更 轻松 地 编写 、 调 试 和 测试 软件 。 所 有 现代 IDE 都 包含 如 下 主要 组 件 。 
口 编译 器 : 将 人 类 能 够 理解 的 源 代 码 转换 为 随处 理 需 而 异 的 可 执行 代码 ， 以 便 在 计算 机 上 
执行 。 
口 调试 器 : 在 程序 不 能 正确 运行 时 帮助 你 找 出 代码 中 的 问题 。 
Q 编辑 器 : 让 你 能 够 编写 代码 。 
O S HABES: 帮助 你 组 织 软件 项 目的 数 十 乃至 数 百 个 文件 。 
口 测试 子 系统 : 帮助 测试 ， 而 测试 在 任何 情况 下 都 是 软件 开发 的 重要 方面 。 
Q 剖析 和 分 析 工 具 : 帮助 你 研究 代码 的 运行 情况 ， 确 定 其 性 能 如 何 、 资 源 使 用 情况 如 何等 。 
除 这 些 组 件 外 ，Xcode 还 包含 其 他 组 件 。 本 书 余下 的 篇 幅 将 触及 Xcode 的 大 部 分 组 件 ， 但 下 
面 先 来 上 一 党 简短 的 历史 课 。 



























































7.1 Xcode 简 史 


编写 本 书 期 间 ，Xcode 的 最 新 版 本 为 7.0， 对 于 一 个 IDE 来 说 , 这 是 不 小 的 进步 。Xcode 是 苹果 旗 
下 的 一 款 产品 ， 始 终 专注 于 使 用 编程 语言 Objective-C 以 及 C 和 C++ 为 苹果 旗下 的 产品 开发 软件 。 

Xcode 1.0 发 布 于 2003 年 秋季 ， 是 在 苹果 的 早期 [DE 一 一 Project Builder 的 基础 上 开发 的 ， 旨 在 
作为 日 益 增 大 的 Macintosh 计 算 机 产品 线 的 统一 开发 平台 。 
直到 Xcode 3.1 面 世 后 ， 才 对 iPhone OS ( 现在 为 iOS ) 提供 支持 。Xcode 3.1 还 新 增 了 一 些 调试 
和 剖析 工具 ， 这 些 工 具 内 艇 在 功能 强大 的 应 用 程序 Instruments 中 。 它 还 首次 采用 了 一 种 功能 强大 
的 编译 带 技 术 一 一 LLVM 编 译 带 系统 ， 而 现在 这 种 技术 在 Xcode 中 已 随处 可 见 。 

Xcode 6 提供 了 对 Swift 语 言 的 支持 ， 同 时 继续 支持 Objective-C。 当 前 ， 最 新 的 Xcode 版 本 为 
Xcode 7。 鉴 于 Swift 还 处 于 不 断 成 熟 中 ， 可 以 预见 苹果 公司 将 继续 改进 该 语言 和 开发 工具 。 
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7.2 创建 第 一 个 Swift 项 目 


开始 咱们 的 Xcode 之 旅 吧 。 如 果 你 还 没有 启动 Xcode 7, 请 现在 就 这 样 做 。 然 后 ,选择 菜单 File > 


New > Project， 如 图 7-1 所 示 。 











€ Xcode BTE Edit view Find Navigate Editor Product Debug q 
New > I 


Open... xo File.. XN 

Open Recent » Playground... XON 

Open Quickly... $300 2 | 
Project... PEJN 


Workspace... ^N 














图 7-1 Xcode 7 的 File 菜 单 





在 本 书 前 面 ， 你 使 用 了 菜单 项 Playground 来 新 建 游乐 场 文件 ， 但 这 次 新 建 的 是 一 个 项 目 。 

Xcode 项 目 是 什么 呢 ? 它 是 一 个 文件 包 ， 包含 对 组 成 应 用 程序 的 所 有 源 代 码 和 资源 的 引用 。 
项 目 文 件 负责 为 你 管理 所 有 这 些 文件 ， 并 确保 Swift 编 译 器 正确 地 使 用 它们 。 

选择 菜单 项 Project 后 ， 将 出 现 一 个 新 的 Xcode 窗口 ， 其 中 包含 两 个 列表 ， 让 你 能 够 选择 项 上 





模板 ， 如 图 7-2 所 示 。 





Choose a template for your new project: 





ios 
Application 
Framework & Library 
watchOS 
Application 
Framework & Library 
tvOS 
Application 
Framework & Library 
OSX 
Application 
Framework & Library 
System Plug-in 
Other 


六 t om 
Cocoa Game Command Line 
Application Tool 


Cocoa Application 


This template creates a Cocoa application. 








Cancel 

















图 7-2 ”在 Xcode 中 为 新 项 目 选择 模板 


可 供 选 择 的 模板 分 两 大 组 : iO0S 和 0OS X。 如 果 要 编写 的 是 iOS 应 用 , 通 























常 从 第 一 组 选择 一 项 。 





图 灵 社 区 会 员 Scorp(1341549199@qq.com) EF 尊重 版 权 


134 第 7 章 使 用 Xcode 





这 里 选择 一 个 OS X 项 目 模板 。 具 体 地 说 ， 在 左边 选择 OS X 下 的 Application ， 再 在 右边 选择 模 
板 Cocoa Application ， 然 后 单 击 Next 按 钮 。 在 出 现 的 对 话 框 中 ， 可 设置 项 目的 选项 ， 如 图 7-3 所 示 。 











Choose options for your new project: 


Product Name: MyFirstSwiftApp 
Organization Name: MyCompany 
Organization Identifier:  com.mycompany 
Bundle identifier: com.mycompany.MyFirstSwiftApp 
Language: Swift B 
Use Storyboards 
Create Document-Based Application 
Document Extension: 
Use Core Data 
Include Unit Tests 

Include UI Tests 








Cancel Previous | GEB 














图 7-3 ”设置 新 项 目的 选项 


如 果 你 所 在 单位 的 名 称 与 图 7-3 显 示 的 不 同 ， 可 不 用 管 它 ， 按 图 7-3 所 示 的 输入 即 可 。 最 重要 
的 是 ， 确 保 在 文本 框 Product Name 中 输入 MyFirstSwiftApp ， 并 在 下 拉 列 表 Language 中 选择 Swift 
而 不 是 Objective-C。 你 可 保留 图 7-3 所 示 的 默认 设置 。 单 击 Next 按 钮 。 

点 击 之 后 将 出 现 另 一 个 对 话 框 ， 让 你 保存 项 目 ， 如 图 7-4 所 示 。 你 可 以 选择 任何 方便 的 位 置 。 
如 果 选 中 了 复 选 框 Create GitRepository， 取 消 选择 它 ， 这 里 不 考虑 源 版 本 控制 的 问题 。 选 择 项 目 
保存 位 置 后 ， 单 击 Create 按 钮 。 






































四 s 三 国 me M Chapter07 a fu] a 
Favorites » [3 Chapter. 01 
8 fe » [53 Chapter 02 
] Chapter. 03 
c iCloud Drive ] Chapter 04 
Sm Chapter. 05 
x Applicat -| 
oe [3 Chapter 06 » 
E Desktop 
m Documents 
o Downloads 


Shared 
E MacBookPro 
readyshare 


Tags 


Source Control: f] Create Git repository on | My Mac B 
Xcode will place your project under version control 








New Folder Options Cancel Create 


图 7-4 项 目 保存 对 话 框 ， 请 切换 到 要 将 项 目 保存 到 的 位 置 
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祝贺 你 ! 你 迈 出 了 在 Mac 上 创建 第 一 个 Swift 应 用 程序 的 第 一 步 。 
7.3 Xcode 界面 


创建 项 目 后 ， 就 可 以 深入 了 解 Xcode 界 面 了 。 午 一 看 ，Xcode 界 面 令 人 望 而 生 上 其， 不 用 担心 ， 
下 面 将 详细 介绍 其 各 个 组 成 部 分 以 及 如 何 使 用 它 来 管理 Swift 开 发 工作 。Xcode 界 面包 含 五 个 主要 
部 分 ， 你 现在 只 能 看 到 的 其 中 的 四 个 。 
口 工具 栏 : 位 于 Xcode 窗口 顶部 ， 让 你 一 眼 就 能 知道 项 目 文件 的 名 称 、 编 译 状态 以 及 你 在 
Xcode 中 执行 的 其 他 任务 的 状态 。 
a 导航 器 : 位 于 窗口 左 侧 ， 以 层次 方式 列 出 了 项 目 中 的 所 有 文件 ， 让 你 能 够 以 自己 喜欢 的 
方式 组 织 和 浏览 它们 。 开 发 项 目 时 ， 你 经 常 需要 参考 导航 器 。 
口 实用 工具 (Utilities) 区 域 : 位 于 Xcode 窗口 右 侧 ， 自 动 显 示 当 前 在 导航 器 中 选择 的 文件 的 
信息 。 你 还 将 在 这 里 设置 应 用 程序 中 各 种 资源 的 信息 。 
口 调试 区 域 : 位 于 Xcode 窗口 底部 ， 当 前 被 隐藏 ， 你 稍 后 就 将 看 到 它 。 你 可 能 猿 到 了 ,你 将 
在 这 个 区 域 与 调试 器 交互 ， 以 修复 代码 中 的 问题 。 
口 编辑 器 : 你 与 Xcode 的 大 部 分 交互 都 是 在 这 里 进行 的 。 你 将 在 这 个 区 域 编辑 源 代码 ， 它 也 
是 Xcode 窗口 中 最 大 的 区 域 ， 且 位 于 中 央 ， 让 你 能 够 将 注意 力 集 中 到 代码 上 。 

当前 ， 编 辑 器 区 域 没有 源 代码 ， 它 显示 的 是 General 面 板 ， 其 中 包含 与 应 用 程序 相关 的 设置 。 
就 学 习 Swift 而 言 ， 你 可 忽略 其 中 的 很 多 设置 ， 但 必须 明白 导航 器 与 该 面板 的 关系 。 
在 导航 器 中 ,最 上 面 的 条 目 是 项 目 名 称 。 它 被 选中 时 ,编辑 器 区 域 将 显示 图 7-5 所 示 的 内 容 。 
局 辑 器 区 域 的 一 个 子 面板 中 显示 了 项 目 (MyFirstSwiftApp ) 以 及 两 个 目标 。 在 Xcode 中 ， 目 标 有 
点 目的 地 的 味道 ， 指 的 是 预期 要 “创建 ”或 “生成 ”的 实体 。 应 用 程序 MyFirstSwiftApp 就 是 一 个 
目标 ， 当 前 被 选中 。 第 二 个 目标 (这 里 为 MyFirstSwiftAppTests ) 是 为 应 用 程序 项 目 自动 创建 的 ， 
让 你 能 够 编写 让 代码 更 健壮 的 测试 。 
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eoe > E A MyFirstswiftApp ) Bill My Mac 
Bjua^4ososidfm 
v [5j MyFirstswiftApp 


MyFirstSwiftApp: Ready | Today at 10:01 PM 
[E] MyFirstSwiftApp 


O A MyFirstSwittApp © 
v E93 MyFirstSwiftApp 


(4| AppDelegate.swift 





General Capabilities Resource Tags 
Y Identity 
[ES] Assets.xcassets 
3| MainMenu.xib 
Info.plist 





Info. 
» [3 MyFirstSwiftAppTests 


Application Category | None 
» [B Products. 


B 
Bundle Identifier | com.mycompany.MyFirstSwiftApp 
Version 1.0 
Build 1 
Signing C) Mac App Store 


Developer ID or Apple ID 


© None 
Team | None 


Y Deployment Info 


Deployment Target 


Main Interface | MainMenu 
Y App icons 


Source | Appicon 
Y Embedded Binaries 


Bo 























žo eln £L. 
D © 
Build Settings Build Phases Build Rules | 'dentity and Type 


Name | MyFirstSwiftApp 


Location Absolut 


MyFirstSwiftApp.xcodeproj 
Full Path /Users/phillips/Desktop/ 
Swift Programming Guide/ 
Second Edition/Working 
Files/Chapter_ 071 
MyFirstSwiftApp/ 
MyFirstSwiftApp.xcodeproj © 
Project Document 


Project Format | Xcode 3.2-compatible B 
Organization | MyCompany 
Class Prefix 

Text Settings 

indent Using | Spaces B 
Widths 4lz 


= 4 
Tab Indent 
Wrap lines 


Source Control 
Repository MyFirstSwiftApp 


Type Git 


Current Rranch. maeter 








poou 
E E No Matches 
Y Linked Frameworks and Libraries 
+ (e om BE g [OF 
图 7-5 设置 目标 
7.3.1 与 Xcode 窗口 交互 


在 Xcode 窗口 左 侧 的 导航 器 中 ( 如 图 7-5 所 示 )， 找 到 文件 AppDelegate.swift。Xcode 要 求 所 有 
Swift 源 代码 文件 的 扩展 名 都 为 .swift， 因 此 随 着 时 间 的 推移 ， 你 应 该 会 习惯 这 种 扩展 名 。 
在 导航 器 中 , 单 击 源 代 码 文件 AppDelegate.swift， 如 图 7-6 所 示 。 这 将 显示 它 的 代码 ,如 图 7-7 

所 示 。 





掉 员 QQ AS 到 已 日 
v 回 MyFirstSwiftApp 
了 | | MyFirstSwiftApp 
园 Assets.xcassets 
i*; MainMenu.xib 
Info.plist 


> |. MyFirstSwiftAppTests 
> | Products 
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sa |< [Ej MyFirstSwiftApp ) || MyFirstSwiftApp ) 2 AppDelegate.swift ) No Selection 


// 

// AppDelegate.swift 

3 // MyFirstSwiftApp 
LA 


5 // Created by Boisy Pitre on 9/12/15. 
6 // Copyright © 2015 MyCompany. All rights reserved. 
9 import Cocoa 


11 GNSApplicationMain 
12 class AppDelegate: NSObject, NSApplicationDelegate 1 


GIBOutlet weak var window: NSWindow! 


func applicationDidFinishLaunching(aNotification: NSNotification) ( 
// Insert code here to initialize your application 
H 


2 func applicationWillTerminate(aNotification: NSNotification) 4 
22 // Insert code here to tear down your application 
H 











图 7-7 编辑 器 中 显示 的 AppDelegate.swift 的 代码 


你 应 该 感觉 图 7-7 所 示 的 代码 很 眼熟 。 第 1~7 行 是 注释 ， 从 第 12 行 开始 是 一 个 类 的 定义 。 其 他 
的 代码 看 起 来 比较 陌生 ， 但 不 用 担心 ， 稍 后 将 解释 它们 。 

当前 ， 你 看 到 的 是 使 用 Swift 编写 的 Mac OS X 应 用 程序 的 入 口 ， 即 方法 applicationDid- 
FinishLaunching， 它 是 AppDelegate 类 的 一 个 成 员 函 数 。 在 你 编写 的 代码 中 ， 它 是 应 用 程序 启用 
后 首先 调用 的 方法 。 

该 方法 中 的 注释 让 你 插入 对 应 用 程序 进行 初始 化 的 代码 。 第 二 个 方法 CapplicationWill- 
Terminate ) 在 应 用 程序 即将 终止 时 被 调用 。 

这 两 个 方法 都 位 于 AppDelegate 类 中 ,而 这 个 类 是 所 有 OS X 应 用 程序 都 必须 实现 的 (实际 上 ， 
这 个 类 会 被 自动 创建 )。 

另外 ,注意 到 编辑 器 区 域 提 供 了 有 关 源 代码 的 视觉 线索 : 注释 为 绿色 ，Swift 关 键 字 为 蓝 色 。 
这 种 配色 让 你 一 眼 就 能 看 清 源 代 码 的 构成 。 这 些 颜 色 实 际 上 是 可 配置 的 , 为 此 可 选择 菜单 Xcode> 
Preferences ， 再 选择 工具 栏 按钮 Fonts & Colors ( 这 项 任务 作为 练习 留 给 你 去 完成 )。 

为 清楚 起 见 ， 下 面 来 逐 行 解释 文件 AppDelegate.swift 中 的 代码 。 
第 1~7 行 为 注释 ， 指 出 了 该 文件 的 编写 时 间 及 其 作者 和 所 属 的 公司 。 
第 9 行 是 一 条 import 语 句 : 
































































































































import Cocoa 

关键 字 import 让 Swift 编译 需 将 其 他 软件 组 件 导入 项 目 。 这 里 要 导入 的 组 件 是 Cocoa。Cocoa 
是 苹果 的 一 个 大 型 框架 的 名 称 ， 其 中 的 类 提供 了 OS X 体 验 。 在 本 书后 面 将 简要 地 介绍 这 些 框架 。 
第 11 行 是 一 个 特殊 的 特性 (attribute )， 让 Swift 编译 器 生成 专门 用 于 启动 应 用 程序 的 代码 ,你 
可 以 不 用 管 它 。 
第 12 行 是 你 现在 应 该 很 熟悉 的 类 定义 。 这 个 类 名 为 AppDelegate， 它 继承 了 基 类 NSObject。 
NSObject 类 源 自 Objective-C。 接 下 来 是 NSApplicationDelegate， 这 是 一 个 协议 。 




































































class AppDelegate: NSObject, NSApplicationDelegate { 
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第 14 行 你 应 该 不 陌生 , 它 声 明了 类 型 为 NNWindow 的 window 变 量 。 比较 陌生 的 是 QTBOutlet weak, 
这 是 一 个 特殊 的 特性 ， 指 出 这 个 变量 是 表示 UI 元 素 的 输出 口 ( 稍 后 介绍 )。 类 型 NSsWindow 后 面 的 















































惊叹 号 是 一 个 与 可 选 类 型 相关 的 特殊 字符 (可 选 类 型 在 本 书 开头 介绍 过 )。! 运 算 符 的 含义 将 在 后 
面 介 绍 ， 现 在 暂时 不 要 管 它 。 
@IBOutlet weak var window: NSWindow! 


第 17~23 行 是 Cocoa 框 架 中 定义 的 AppDelegate 类 的 成 员 方 法 。 这 两 个 方法 都 接受 如 下 参数 : 





aNotification: NSNoti 























fication 


通知 是 一 种 特殊 的 对 象 ， 用 于 在 Cocoa 框 架 中 的 类 之 间 传 输 信息 。 调 用 这 两 个 方法 时 ， 都 传 
入 一 个 从 NSNotification 类 实例 化 得 到 的 对 象 。 更 熟悉 iOS 和 Mac OS X 等 环境 中 的 Swift 编程 后 ， 
你 将 在 很 多 地 方 见 到 通知 。 它 们 是 庞大 的 设计 理念 的 一 部 分 , 让 应 用 程序 获悉 对 象 的 生命 周期 和 


其 他 事件 。 
































对 源 代 码 文件 AppDelegate.swift 的 介绍 到 此 结束 。 这 是 Xcode 在 创建 应 用 程序 时 自动 生成 的 一 
个 简短 文件 ， 可 将 其 视 为 用 于 开发 项 目的 模板 。 





7.8.0 ”运行 应 用 程序 


有 了 这 个 只 包含 少量 代码 的 源 代码 文件 后 ， 应 用 程序 就 是 可 运行 的 ， 你 可 能 觉得 这 难以 置 

















信 。 你 只 需 做 很 少 的 工作 ， 就 能 创建 一 个 可 运行 的 应 用 程序 ,这 是 Xcode 众多 卓越 特性 之 一 。 为 
让 你 相信 这 一 点 ， 请 选择 菜单 Product > Run。 这 将 开始 编译 ,很 快 你 就 会 看 到 类 似 于 图 7-8 所 示 





的 窗口 。 























e eo MyFirstSwiftApp 











图 7-8 ”第 一 个 Swift 应 用 程序 的 窗口 














你 运行 了 第 一 个 Swift 应 用 程序 。 出 现 了 一 个 窗口 ， 标 题 栏 中 显示 了 MyFirstSwiftApp。 你 只 














做 了 很 少 的 工作 就 显示 了 一 个 窗口 , 但 这 个 窗口 是 空 的 , 不 会 给 人 留 下 深刻 印象 。 这 是 因为 你 还 








没有 为 这 个 项 目 做 任何 事情 ,但 马上 就 会 开始 做 。 
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作为 一 个 正在 运行 的 应 用 程序 ，MyFirstSwiftApp 占 据 了 Dock 的 突出 位 置 ， 但 使 用 的 图 标 相 
当 普 通 。 你 可 以 移动 这 个 窗口 ， 还 可 通过 拖 忠 右 下 角 来 调整 其 大 小 。 功 能 不 少 ,还 都 是 “不 劳 而 
获 ” 的 。 

这 很 不 错 , 但 手段 归根 结 底 是 为 目的 服务 的 , 你 希望 创建 的 应 用 程序 有 点 用 处 ,毕竟 这 才 是 
学 习 Swift 的 目的 所 在 。 

下 面 来 做 些 修改 ， 因 此 按 Command+Q 退 出 该 应 用 程序 ( 这 样 做 之 前 ， 确 保 该 应 用 程序 获得 
了 焦点 的 ， 这 样 命令 才 会 发 送 给 它 )。 


7.4 开发 应 用 程序 


一 个 空 窗口 难以 让 人 激动 ,但 在 窗口 中 能 放 些 什么 呢 ? 这 取决 于 你 要 创建 什么 样 的 应 用 程序 。 

本 书 前 面 简要 地 介绍 了 利息 计算 ， 那 种 理念 在 REPL 中 可 行 ， 但 UI (User Interface， 用 户 界 
面 ) 不 是 最 佳 的 。 在 使 用 鼠标 指向 并 单 击 就 能 获得 答案 的 情况 下 ， 有 谁 还 愿意 去 输入 代码 呢 ? 

编写 第 一 个 真正 意义 的 Swift 应 用 程序 时 ， 简 单 的 利息 计算 器 是 极 佳 的 选择 ， 其 UI 很 容易 创 
建 。 下 面 将 简单 地 盘点 一 下 创建 这 样 的 应 用 程序 需要 用 到 的 UI 元 素 , 但 首先 得 解决 其 中 的 核心 问 
题 一 一 以 单 利 方式 计算 贷款 的 归还 金额 。 

为 此 ， 需 要 考虑 输入 ( 用 户 输入 的 内 容 ) 和 输出 ( 计算 得 到 的 结果 )。 
口 输入 : 以 单 利 方式 计算 时 ， 需 要 三 项 输入 一 一 贷款 金额 、 贷 款 期 限 和 利率 。 
口 输出 : 输出 只 有 一 个 ， 就 是 还 款 总 额 。 

如 果 快 速 考虑 一 下 该 UI, 将 发 现 需要 三 个 获取 输入 的 文本 框 以 及 一 个 显示 输出 的 标签 。 还 需 
要 一 个 按钮 ， 让 用 户 能 够 通过 单 击 它 来 执行 计算 。 

知道 需要 的 界面 元 素 后 ， 就 可 以 开始 创建 界面 了 。 但 在 此 之 前 ， 先 在 Xcode 窗口 中 腾 出 足 
够 的 空间 。 


7.4.1 腾 出 空间 


Xcode 提供 了 创建 该 UI 所 需 的 全 部 工具 。 事 实 上 ， 它 已 经 为 你 创建 了 窗口 ， 你 在 运行 该 应 用 
程序 时 看 到 过 。 这 个 窗口 是 在 文件 MainMenu.xib 中 定义 的 。 在 导航 器 中 ， 找 到 这 个 文件 ( 它 位 于 
2H oC f Fe MyFirstSwiftApprP )， 再 单 击 它 。 

编辑 器 区 域 将 类 似 于 图 7-9。 
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$00 b iE 从 MyFirstswifttApp) 国 My Mac Finished running MyFirstSwiftApp : MyFirstSwiftApp Z Q el 
Eis Q A O s o G BR € > | [E MristswitApp ) 3l MyFirstSwittApp ) [B MainMenu.xib ) Bj MainMenu.xib (Base) ) ilis Window ) (I| view Do 0 BO 
v [Ej MyFirstSwiftApp. (f Placeholders © MyFirstSwiftApp File Edit Format View Window Help Identity and Type 
v [3 MyFirstSwiftApp. © File's Owner Name MainMenu.xib 
[2 AppDelegate.swift M dfi First Responder Type | Default - Interface Buil... 
[89] Assets xcassets Application ARE- 
me ü A MyFirstSwiftApp Location | Relative to Group 
- "e E Q8 Objects Base.lproj/ 
国 Info.plist. 49 Delegate Mein Meno: b x 
» [3 MyFirstSwiftAppTests È Font Manager Full Path JUsers/phillips/Desktop/ 
* [B Products. n i Swift Programmin 
» É-] Main Menu Guide/Second Edition/ 
= Working Fil 
v lis Window Chapter. 07/ 
TO 
MyFirstSwiftApp/ 
Base.Iproj/MainMenu.xib © 
On Demand Resource Tags 
Interface Bullder Document 
Document Editing 
Opens in | Default (7.0) B 
Doo 
Push Button - Foruseinwindow D 
Xy | content areas. Use text, not 
— — images. 
Textured Rounded Butto! 
Xy For use in window frame areas: 
title bar, tool bar, or bottom bar. 
— Gradient Button - For direct 
interaction with a source list or 
other view. Use images, not text. 
„pa POP Up Button - A pop-up or a 
十 [加 Fn GI) |(&riter | EB B Ho H | EB [O Filter 






































图 7-9 Apiai PEE FMainMenu.xib 


Emr, AppDelegate. swith f CR3A8 V, F,— bz Hyde — 4 V3 t Ga F6 LA — ARER 
不 完整 的 窗口 ， 该 窗口 上 面 是 Xcode 的 菜单 栏 。 通 过 单 击 文件 MainMenu.xib， 让 编辑 器 区 域 显示 
了 应 用 程序 窗口 的 视图 。 编 辑 器 区 域 是 上 下 文 相关 的 ， 显 示 你 要 编辑 的 内 容 。 

如 果 你 的 Mac 屏 幕 较 小 ， 可 能 无 法 看 到 整个 编辑 器 区 域 。Xcode 提 供 了 一 些 帮助 你 尽 可 能 增 
大 工作 区 的 途径 。 

Xcode 窗口 的 右上 角 有 三 个 按钮 ， 如 图 7-10a 所 示 ， 你 可 单 击 它们 来 增 大 工作 区 。 这 些 按钮 展 
开 或 折 释 Xcode 窗口 的 区 域 , 但 需要 注意 的 是 ， 你 折 又 的 区 域 可 能 马上 就 要 用 到 ， 因 此 一 定 要 小 
心 使 用 这 些 按 钮 。 当 然 ， 需要 时 你 可 再 次 单 击 这 些 图 标 ， 以 显示 相应 的 区 域 











ess 





HELL LAU 





(a) (b) 
图 7-10 Xcodeib fie ie Jr 5 di e pO (a) ， 还 可 切换 到 全 屏 模式 以 最 大 限度 地 增 
大 工作 区 (b) 
你 还 可 以 单 击 窗 口 左 上 角 的 绿色 按钮 ( 如 图 7-10b 所 示 )， 让 Xcode 进入 全 屏 模 式 ， 以 利用 整 


个 屏幕 。 
无 论 采 用 哪 种 方式 ， 都 请 确保 Xcode 编 辑 器 中 的 整个 窗口 都 可 见 ， 并 确保 右边 的 Utilities 区 域 
可 见 ， 因 为 你 马上 就 要 用 到 它 。 
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7.4.2 创建 界面 


有 趣 的 部 分 开始 了 ! 现在 可 以 可 是 使 用 合适 的 UI 元 素 创 建 应 用 程序 的 窗口 了 。 首 先 ， 请 将 目 
光 投 向 Xcode 窗 口 的 右上 角 (〈 Utilities 区 域 )， 其 中 有 一 个 可 滚动 的 UI 元 素 列 表 ， 这 是 可 用 于 应 用 
程序 的 UI 元 素 仓库 。 

1. 按钮 

我 们 先 从 Push Button 着 手 ， 如 图 7-11 所 示 。 找 到 它 并 将 其 拖 中 到 编辑 器 区 域 中 的 窗口 上 。 
































Push Button - For use in window 
Xy | content areas. Use text, not 
images. 


Textured Rounded Button - 
For use in window frame areas: 
title bar, tool bar, or bottom bar. 


Gradient Button - For direct 
sis interaction with a source list or 
other view. Use images, not text. 


pg Pop Up Button - A pop-up or a 





日 (& Filter 
图 7-11 ”UI 元 素 Push Button 


当 你 将 这 个 按钮 拖 忠 到 应 用 程序 窗口 内 时 ，Xcode 将 显示 用 虚线 表示 的 参考 线 ， 让 你 知道 按 
钮 是 否 位 于 窗口 正中 央 以 及 按钮 所 处 的 位 置 是 否 符合 苹果 用 户 界面 指南 。 按 钮 的 位 置 不 用 太 准 
确 ， 只 要 位 于 应 用 程序 窗口 底部 即 可 ， 如 图 7-12 所 示 。 


[x] 
e e MyFirstSwiftApp 




















D Button à 

















图 7-12 ”包含 UI 元 素 Push Button 的 窗口 





2. 标签 

标签 是 不 可 编辑 的 文本 字段 ， 用 于 放置 文本 信息 。 在 这 个 应 用 程序 中 , 它们 用 于 引导 用 户 在 
可 编辑 的 文本 框 中 输入 相应 的 信息 。 

要 找到 UI 元 素 Label， 可 在 Utilities 区 域 的 UI 元 素 库 中 滚动 ， 直 到 找到 字样 Label， 但 一 种 更 快 
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的 方式 是 ， 使 用 搜索 文本 框 ， 这 让 你 能 够 立马 找到 该 UI 元 素 ， 如 图 7-13 所 示 。 








BB © label 


Label Label - Displays static text. 


ti- " 
Wrapping Label - Displays static 
text that line wraps as needed. 





o 














图 7-13 使 



































较 多 的 描述 信息 ， 多 行 标签 很 方便 。 

















标签 的 位 置 不 用 太 准 确 ， 


就 这 个 应 用 程序 而 言 ， 





双击 文本 Label 以 选择 它 ， 再 输入 Loan Amount :来 替换 该 文本 。 


标签 将 自动 变 宽 ， 以 容纳 输入 的 文本 。 
再 拖 忠 两 个 标签 到 窗口 中 ,并 将 其 放 在 第 




















一 个 标签 下 方 。 同 样 ， 请 参 


阅 


] 搜 索 文 本 框 找到 特定 UI 元 素 ( 这 里 搜索 的 是 Label ) 


标签 有 两 种 : 单行 标签 和 多 行 标签 (也 叫 自 动 换行 标签 )。 如 果 标 签 需要 跨越 多 行 ， 
单行 标签 足以 满足 需求 。 

将 Utilities 区 域 中 的 标签 拖 中 到 编辑 髓 区 域 中 的 窗口 内 ， 并 放 在 如 图 7-14 所 示 的 位 置 。 同 样 ， 
只 要 位 于 大 致 的 区 域内 即 可 。 


以 包含 











图 7-14 确 定 标签 的 大 


致 位 置 , 并 使 用 Xcode 参 考 线 将 这 些 标签 对 齐 。 在 新 增 的 两 个 标签 中 , 将 文本 分 别 改 为 Loan Term: 





füInterest Rate:。 
下 面 在 视图 中 添加 可 编辑 的 文本 








Tra] 
o 

















目 
e 
Loan Amount: 
Loan Term: 


Interest Rate: 





MyFirstSwiftApp 


Button 








图 7-14 “添加 标签 后 的 窗 


E pona 


， 你 应 该 掌握 了 UI 元 素 库 的 用 法 : 在 列表 中 找到 合 
ms 部 分 。 还 需 在 窗口 中 添加 一 组 UI 元 素 : 文本 框 。 
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文本 框 类 似 于 标签 , 但 是 可 编辑 的 。 用户 通 过 文本 框 与 应 用 程序 交互 。 这 里 需要 三 个 文本 框 ， 
它们 对 应 于 刚 创 建 的 三 个 标签 。 

请 使 用 UI 元 素 库 下 方 的 搜索 文本 框 搜索 field， 如 图 7-15 所 示 。 找 到 这 种 UI 元 素 后 ， 将 其 拖 
卡 到 窗口 中 ， 放 在 标签 的 右边 ， 并 与 之 对 齐 。 再 重复 上 述 过 程 两 次 ， 并 将 文本 框 与 标签 对 齐 ， 
如 图 7-16 所 示 。 


























Doo sts 











Label Label - Displays static text. 
Text Field - Displays editable 


Search Field - A text field that is 
optimized for performing text- 
hased searches 


88 (O field o 


图 7-15 ”UI 元 素 库 中 的 文本 框 











Hl 











eoe MyFirstSwiftApp 


| Loan Amount: 
Loan Term: 


Interest Rate: 


Button 


























图 7-16 ”窗口 现在 包含 一 个 按钮 、 三 个 标签 和 三 个 文本 机 


注意 到 文本 框 比 配 套 标 签 高 。 当 你 将 文本 框 放 入 窗口 并 移动 它们 时 ，Xcode 将 使 用 布局 参考 
线 就 合适 的 垂直 间距 提供 建议 。 这 是 一 项 很 方便 的 功能 ， 应 让 标签 与 相应 的 文本 框 水 平 对 齐 。 


IHI 





























7.4.3 美化 


UDEAAEUR T. U EIK EA ARRA ESWE. R, SEAGXT ERE 
前 ， 还 有 些 工作 要 做 。 

1. 修改 按钮 标题 

按钮 标题 为 Button， 这 显然 不 直观 。 双 击 该 按钮 ， 并 将 标题 改 为 Calculate。 
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2. 添加 显示 结果 的 标签 

这 个 应 用 程序 需要 显示 计算 结果 ， 为 此 最 佳 的 方式 是 使 用 标签 。 从 UI 元 素 库 拖 中 一 个 Label 
元 素 到 窗口 中 ， 并 将 其 放 在 文本 框 Interest Rate 和 按钮 之 间 。 双 击 该 标签 ， 并 将 其 文本 设置 为 
RESULT. 

为 让 这 个 标签 更 突出 , 单 击 Utilities 区 域 的 属性 检查 器 图 标 , 并 将 字体 ( Font ) 从 System Regular 
改 为 System 17 以 增 大 字号 ， 如 图 7-17 所 示 。 另 外 ， 单 击 对 齐 〈Alignment ) 设置 中 左 数 第 二 个 图 
标 ,， 让 该 标签 的 文本 居中 。 如 果 必 要 ,使 用 鼠标 增 大 这 个 标签 的 宽度 ,使 其 能 够 更 好 地 容纳 其 中 
的 文本 。 






































BO 


Text Fleld 














Title | RESULT 


Placeholder 


Alignment | =Æ 
[ 











Border c» 





Display | | Draws Background 
Text Colo EEEE Label Color B 
Background Œ | Contro! Color B 








Font System 17 De 


图 7-17 属性 检查 器 窗 格 














3. 优化 窗口 尺寸 

对 这 个 应 用 程序 来 说 ， 默 认 窗 口 尺 寸 有 点 大 。 调 整 UI 元 素 的 位 置 以 更 充分 地 利用 窗口 空间 ， 
再 单 击 窗口 右 下 角 并 向 内 拖 上 中， 直到 窗口 尺寸 合适 。 图 7-18 显 示 了 最 终 的 窗口 。 同 样 ， 窗口 尺寸 
不 必 非 常 准确 ， 只 需 通过 这 个 练习 了 解 调整 窗口 尺寸 的 方式 即 可 。 


a 

















e @  MyFirstSwiftApp 


Loan Amount: 
Loan Term: 


Interest Rate: 


noa 


[mi B 
H RESULT 


Calculate 





























图 7-18 ”应 用 程序 的 窗口 做 好 了 








4. 运行 应 用 程序 
窗口 准备 就 绪 后 ， 选 择 菜 单 Product > Run 运 行 该 应 用 程序 。 你 应 该 能 够 与 三 个 文本 框 交互 


并 单 击 Calculate 按 钮 。 当 然 ， 单 击 按钮 时 什么 都 不 会 发 和 后， 因 为 还 没有 编写 Swift 代码 。 下 面 就 
这 样 做 。 
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7.4.4 编写 代码 


第 5 章 介绍 了 Swift 类 。 使 用 类 旨 在 创建 实物 模型 以 及 抽象 概念 ， 还 有 助 于 以 符合 逻辑 的 方式 
组 织 代码 。Swift 类 的 一 大 优点 是 ， 可 轻松 地 将 其 加 入 到 项 目 中 ， 从 而 迅速 实现 所 需 的 功能 。 

在 这 个 应 用 程序 中 , 创建 一 个 Swift 类 来 处 理 利息 计算 是 不 错 的 选择 。 那么 如 何 创建 类 呢 ? 本 
书 前 面 一 直 使 用 游乐 场 来 编写 代码 ， 但 这 里 不 适合 这 样 做 ， 而 必须 创建 类 文件 。 

为 此 ， 选 择 菜单 File > New > File， 这 将 打开 文件 模板 对 话 框 ， 如 图 7-19 所 示 。 





























Choose a template for your new file: 
Watcnos 


Source [em — ^ 
G T 
User Interface 
Core Data Cocoa Class UI Test Case Unit Test Case Playground 
Resource Class Class 
Other 
tos a m h c 
Source — zs r : z 
Swift File Objective-C File Header File C File 
User Interface 
Core Data 
Resource 
++ 
Other C N 
OS X C++ File Metal File 
Source 





User Interface Swift File 


Core Data An empty Swift file. 


Resource 
Other 


























图 7-19 ”Xcode 中 的 文件 模板 


在 这 个 对 话 框 中 ， 你 可 选择 创建 各 种 类 型 的 文件 。 这 些 文件 类 型 按 平台 ( 如 iOS 和 OSX) 编 
组 。 由 于 这 是 一 个 OS X 应 用 程序 ， 而 你 需要 创建 的 是 Swift 类 ， 因 此 在 左边 选择 Source， 并 在 右 
边 单 击 Swift File， 再 单 击 Next 按 钮 。 将 出 现 文件 保存 对 话 框 ， 让 你 保存 新 创建 的 文件 ， 如 图 7-20 
所 示 。 将 这 个 文件 命名 为 SimpleInterest.swift。 























Save As: Simplelnterest.swift v 
Tags: 
Where: [M] MyFirstSwiftApp id 
Group M MyFirstSwiftApp kd 


Targets Å, MyFirstSwiftApp 
MyFirstSwiftAppTests 


Cancel Create - 














图 7-20 “文件 创建 对 话 框 
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你 可 指定 文件 要 关联 到 的 目标 。 默 认 选 择 了 MyFirstSwiftApp， 请 同时 选择 目标 MyFirstSwift- 
AppTests; 

Xcodet gd x (E3F-45 7438 3D. E swift, WEMA Y EAP WARRE T 
变化 ， 显 示 的 是 该 文件 的 内 容 ， 其 中 包含 一 些 注 释 以 及 一 条 import 语 句 ， 你 可 以 在 import 语 句 下 
面 开 始 编写 这 个 类 。 第 4 章 创 建 了 一 个 单 利 计算 闭 包 , 在 这 个 类 ( simpleInterest ) 中 ,你 将 把 那 
个 闭 包 提升 为 方法 。 在 新 创建 的 类 文件 末尾， 输入 下 面 的 代码 行 


class SimpleInterest { 
func calculate(loanAmount : Double, var interestRate : 
> Double, years : Int) -> Double ( 
interestRate - interestRate / 100.0 
let interest - Double(years) * interestRate * loanAmount 




















return loanAmount + interest 


你 应 该 熟悉 这 pro ous 它 将 贷款 金额 、 利 率 和 期 限 〈 单 位 为 年 ) 作为 参数 ， 
D 








BI«X D MyFirstSwiftApp ) | | MyFirstSwiftApp à Simplelnterest.swift [9 Simplelnterest 


2 // SimpleInterest.swift 
3 // MyFirstSwiftApp 


5 // Created by Boisy Pitre on 9/13/15. 
é // Copyright © 2015 MyCompany. All rights reserved. 
9 import Foundation 
11 class SimpleInterest { 
func calculate(loanAmount : Double, var interestRate : Double, years : Int) -> Double { 
interestRate - interestRate / 100.0 
let interest = Double(years) * interestRate * loanAmount 


return loanAmount + interest 











图 7-21 显示 在 编辑 器 中 的 SimpleInterest 类 


现在 将 注意 力 转向 文件 AppDelegate.swift, 为 此 在 导航 器 中 单 击 该 文件 。 将 第 9 行 (语句 import 
Cocoa ) 后 面 的 代码 蔡 换 为 下 面 的 代码 : 


GNSApplicationMain 
class AppDelegate: NSObject, NSApplicationDelegate { 





QIBOutlet weak var window : NSWindow! 








QIBOutlet weak var loanAmountField : NSTextField! 
(QIBOutlet weak var interestRateField : NSTextField! 
GIBOutlet weak var yearsField : NSTextField! 
(QIBOutlet weak var resultsField : NSTextField! 





var simpleInterestCalculator : SimpleInterest - SimpleInterest() 








func applicationDidFinishLaunching(aNotification: NSNotification) { 
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// 在 这 里 插入 初始 化 应 用 程序 的 代码 


func applicationWillTerminate(aNotification: NSNotification) { 
// 在 这 里 播 入 终止 应 用 程序 的 代码 


@IBAction func buttonClicked(sender : NSButton) ( 
var result : Double 


result - simpleInterestCalculator.calculate 
> (loanAmountField.doubleValue, interestRate: 
> interestRateField.doubleValue, years:yearsField.integerValue) 


self.resultsField.stringValue - result.description 


下 面 逐 行 解释 这 些 代 码 ， 并 使 用 图 7-22 所 示 的 行 号 来 指称 代码 。 





B| < B MyFirstSwiftApp »| | MyFirstSwiftApp ) > AppDelegate.swift [3] AppDelegate 


1 // 

2 // MhppDelegate.swift 

3 // MyFirstSwiftApp 

4 // 

// Created by Boisy Pitre on 9/12/15. 

é // Copyright © 2015 MyCompany. All rights reserved. 
? // 





9 import Cocoa 


gNSApplicationMain 
12 class AppDelegate: NSO0bject, NSApplicationDelegate { 


GIBOutlet weak var window : NSWindow! 

GIBOutlet weak var loanAmountField : NSTextField! 

GIBOutlet weak var interestRateField : NSTextField! 

GIBOutlet weak var yearsField : NSTextField! 

GIBOutlet weak var resultsField : NSTextField! 

var simpleInterestCalculator : SimpleInterest = SimpleInterest() 


func applicationDidFinishLaunching(aNotification: NSNotification) 4 
// Insert code here to initialize your application 
) 





func applicationWillTerminate(aNotification: NSNotification) { 
// Insert code here to tear down your application 
H 





GIBAction func buttonClicked(sender : NSButton) { 


var result : Double 
result = simpleInterestCalculator.calculate(loanAmountField.doubleValue, 
interestRate: interestRateField.doubleValue, years:yearsField.integerValue) 
z self.resultsField.stringValue = result.description 
PM 














图 7-22” 显示 在 Xcode 编辑 器 中 的 代码 


前 面 讨论 过 第 9~14 行 , 但 没有 讨论 第 14 行 末尾 的 惊叹 号 C1), 第 16~19 行 声明 了 四 个 新 变量 ， 
这 些 声明 末尾 也 有 惊叹 号 。 
那么 惊叹 号 是 什么 意思 呢 ? 它 被 称 为 隐 式 拆 封 的 可 选 类 型 , 用 于 声明 变量 等 。 那么 什么 是 隐 
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式 拆 封 的 可 选 类 型 呢 ? 

可 选 类 型 在 第 1 章 讨论 过 , 它 是 一 种 特殊 类 型 ,指出 变量 可 能 有 值 ， 也 可 能 为 ni]。Swift 运 行 
环境 不 喜欢 访问 值 为 nil 的 变量 ， 因 此 Swift 程 序 员 必须 知晓 变量 的 值 ， 尤 其 在 其 可 能 为 hil 时。 

将 变量 声明 为 隐 式 拆 封 的 可 选 类 型 相当 于 告诉 Swift 编 译 器 ， 你 承诺 在 该 变量 的 值 为 mil 时 绝 
不 会 访问 它 。 这 是 你 与 编译 带 签 订 的 一 个 合约 ， 你 必须 遵守 。 如 果 你 不 遵守 ， 在 变量 为 mil 时 访 
问 它 ， 将 引发 运行 阶段 错误 ， 导 致 应 用 程序 停止 运行 。 

需要 更 详细 地 讨论 可 选 类 型 ,尤其 是 拆 封 概念 ,但 将 留 到 后 面 去 讨论 。 现 在 接着 讨论 代码 。 

在 第 16~19 行 ， 使 用 了 @IBOutlet 对 这 些 变量 进行 标记 。 这 个 特殊 的 关键 字 告 诉 编译 器 ， 这 些 
变量 是 UI 元 素 的 输出 口 。 从 这 四 个 变量 的 名 称 可 知 , 它们 对 应 于 前 面 在 窗口 中 添加 的 文本 框 和 标 
签 。 稍 后 ， 将 建立 这 种 关联 。 

第 21 行 声明 了 一 个 类 型 为 simpleInterest 的 对 象 变量 一 一 simpleInterestCalculator。Simple- 
Interest 指 的 就 是 你 刚才 创建 的 SimpleInterest 类 。 该 行 同时 实例 化 了 该 对 象 ， 以 便 能 够 立即 使 
用 它 。 

可 能 让 你 感到 惊讶 的 是 , 第 23 行 和 第 27 行 的 两 个 方法 还 是 原来 的 样子 一 一 依然 是 空 的 。 这 没 
有 关系 ， 因 为 所 有 的 功能 都 是 由 第 31~37 行 的 代码 完成 的 。 

操作 方法 buttonClicked 是 一 个 特殊 方法 ， 在 用 户 与 一 个 UI 元 素 交互 时 被 调用 。 前 面 在 窗口 
中 添加 了 一 个 Calculate 按 钮 ， 用 户 单 击 该 按钮 时 ， 就 将 调用 这 个 方法 。 

操作 方法 以 关键 字 @IBAction 打 头 ， 这 给 你 和 Swift 编 译 器 提供 了 重要 线索 。 

这 个 方法 将 sender ( 发 送 方 或 调用 者 ) 作为 参数 ， 这 是 一 个 引用 ， 指 向 被 单 击 的 NSButton 对 
象 。 在 这 个 方法 中 ,虽然 没有 使 用 这 个 参数 ， 但 也 必须 将 其 包含 在 参数 列表 中 。 

这 个 方法 也 没有 返回 类 型 ， 这 意味 着 它 不 会 返回 任何 值 。 

这 个 方法 声明 了 一 个 名 为 result 的 Double 变 量 , 使 用 三 个 参数 ( loanAmountField.doubleValue、 
interestRateField.doubleValuefllyearsField.integerValue ) 对 对 象 simpleInterestCalculator 调 用 
方法 calculate， 并 将 结果 赋 给 变量 result。 

在 这 三 个 参数 中 ， 引 用 了 前 面 在 窗口 中 添加 的 NSTextField 对 象 。 因 为 这 些 文本 框 的 内 容 将 
以 字符 串 的 方式 返回 ， 所 以 使 用 了 方法 doubleValue 和 integerValue 将 它们 转换 成 了 数值 类 型 ， 以 
满足 在 simpleInterest 类 中 执行 数学 运算 的 要 求 。 

计算 结果 为 一 个 Double 值 ， 必 须 将 其 转换 为 String， 以 便 赋 给 resultsField: 

self.resultsField.stringValue = result.description 

方法 description 是 Swift 类 的 一 个 特殊 方法 ， 让 类 能 够 返回 其 数据 的 String 表 示 。 在 这 里 ， 
Double 变 量 result 返 回 其 存储 的 数字 ( 单 利 计算 结果 ) 的 String 表 示 。 然后 , 将 标签 resultsField 
的 内 容 设置 成 了 返回 的 字符 串 。 

请 选择 菜单 Product > Run 运 行 这 个 应 用 程序 , 在 每 个 文本 框 中 输入 值 , 再 单 击 按钮 Calculate。 
显示 了 结果 吗 ? 
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7.4.5 建立 连接 


单 击 按钮 Calculate 的 结果 令 人 失望 一 一 什么 都 没 发 生 。 这 是 因为 还 有 一 些 工 作 没 有 完成 。 

标记 @IBOutlet 和 @IBAction 给 编译 器 和 开发 人 员 提 供 了 线索 。 在 编辑 器 中 看 到 这 些 标 记 时 ， 
你 将 发 现 相 应 的 行 号 左边 有 一 个 小 圆圈 。 这 个 圆圈 指出 了 输出 口 和 操作 是 否 已 连接 到 UI 元 素 。 

要 完成 这 个 应 用 程序 的 开发 ， 使 其 能 够 正常 运行 ， 将 输出 口 和 操作 连接 到 UI 元 素 是 至 关 重 
要 的 一 步 。 通 过 连接 可 将 UI 元 素 关 联 到 你 编写 的 代码 。 没 有 连接 ，UI 就 得 不 到 完成 其 工作 所 需 
的 支持 。 

在 Xcode 中 ， 将 输出 口 和 操作 连接 到 UI 元 素 的 方式 有 多 种 。 这 里 将 使 用 下 面 这 样 方式 : 在 导 
航 器 中 , 单 击 文件 MainMenu.xib ， 编 辑 器 中 将 显示 你 前 面 创建 的 窗口 ; 在 这 个 窗口 的 左边 ,是 一 
个 包含 多 个 部 分 (Placeholders , Objectsfll Window ) 的 子 窗 格 ; 选择 对 象 Delegate( 如 图 7-23 所 示 ); 
请 注意 ， 你 可 能 需要 单 击 图 7-24 标 出 的 图 标 才能 显示 整个 文档 大 纲 区 域 。 


















































(B Placeholders 
File's Owner 
dq First Responder 
A Application 
qu Objects 


(Bi Font Manager 
» E | Main Menu 


> gs Window 














图 7-23 ”与 XIB 文 件 相关 联 的 子 窗 格 














图 7-24 ” 单 击 文档 大 纲 按钮 以 显示 / 隐 茂 有 关 界 面 的 更 多 细节 
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在 这 里 ，Delegate 对 象 是 一 个 引用 ， 指 向 AppDelegate.swift 中 的 源 代码 (前 面 详细 介绍 过 )。 
在 XIB 文 件 中 ,存储 了 这 个 对 象 的 序列 化 实例 ， 应 用 程序 启动 时 ， 运 行 环境 将 自动 创建 并 实例 化 


它 。 因 此 ， 这 个 对 象 中 的 所 有 输出 口 和 操作 都 可 连接 到 UI。 


右 击 Delegate， 将 出 现 一 个 HUD 窗 口 〈 因 其 透明 特征 而 被 称 为 平视 显示 器 窗口 )， 如 图 7-25 
所 示 。 该 窗口 中 列 出 了 应 用 程序 委托 的 所 有 输出 口 和 操作 ， 其 中 两 个 已 连接 好 一 一 window ( 连接 





到 了 窗口 对 象 ) 和 delegate。 你 需要 连接 其 他 的 输出 口 和 操作 。 

Q interestRateField: 输出 口 ， 需 要 连接 到 Interest Rate 文 本 框 。 
口 loanAmountField: 输出 口 ， 需 要 连接 到 Loan Amount 文 本 框 。 
O yearsField: 输出 口 ， 需 要 连接 到 Loan Term 文 本 框 。 
O resultsField: 输出 口 ， 需 要 连接 到 Result 标 签 。 

O buttonClicked: 操作 ， 需 要 连接 到 按钮 Calculate。 


© Delegate 
v Outlets 
interestRateField 
loanAmountField 
resultsField 
window x Window 











ler crerere 


yearsField 
Referencing Outlets 
delegate 其 File's Owner 


ec 


New Referencing Outlet 
v Received Actions 
buttonClicked: 


O 





IHI 


图 7-25 ”建立 连接 前 的 连接 对 话 放 














忠 到 窗口 中 合适 的 UI 元 素 再 松 开 ， 连 接 便 建 立 好 了 ， 如 图 7-26 所 示 。 


lo MyFirstSwiftApp File Edit Format View Window Help 








e OQ  MyFirstSwiftApp 
> 
Qp Loan Amount: 
A Loan Term: 


Interest Rate: 








Delegate 


teferencing Outlet 


O O® 00006 


vw Received Actions 
buttonClicked: 























图 7-26 “将 一 个 输出 口 连接 到 相应 的 UI 元 素 
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在 HUD 窗 口中 , 单 击 每 个 输出 口 和 操作 右边 的 圆圈 并 开始 拖 中 。 将 出 现 一 条 直线 , 将 直线 拖 
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连接 全 部 输出 口 和 操作 后 ， 再 次 运行 该 应 用 程序 。 这 次 输入 图 7-27 所 示 的 值 ， 再 单 击 按钮 
Calculate。 如 果 一 切 都 连接 好 了 ， 结 果 栏 将 显示 13125.0， 即 13 125 美 元 。 如 果 结 果 不 正确 或 者 根 
本 没有 结果 ， 请 检查 你 为 所 有 的 输出 口 和 操作 建立 的 连接 是 否 正确 。 


6 ^O MyFirstSwiftApp 


























Loan Amount: |10000 
Loan Term: 5 


Interest Rate: 6.25 


13125.0 


Calculate 














图 7-27 ”第 一 个 Swift 应 用 程序 正确 运行 了 








7.5 M 


在 本 章 中 ,你 创建 了 一 个 应 用 程序 ， 它 虽然 简单 ， 但 确实 能 够 正确 运行 。 你 亲自 动手 编写 了 
Swift 应 用 程序 ， 而 且 相 当 容易 。 正 如 你 看 到 的 ，Xcode 让 创建 应 用 程序 基本 框架 易如反掌 HU 
添加 一 些 UI 元 素 、 编 写 执行 操作 的 代码 、 捕 获 UI 元 素 中 的 值 并 将 代码 连接 到 UI 元 素 即 可 。 这 种 基 
本 思想 适用 于 任何 应 用 程序 。 

还 有 其 他 Swift 知识 需要 学 习 ， 你 刚 创 建 的 应 用 程序 也 有 改进 空间 ， 这 些 将 在 下 一 章 进行 。 
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你 可 能 听 说 过 这 样 一 句 谚 语 : 最 后 20% 的 任务 占用 了 80% 的 精力 。 这 种 说 法 当然 也 适用 于 软 
件 开 发 。 开 发 人 员 的 大 部 分 精力 常常 花 在 对 应 用 程序 做 最 后 的 完善 上 ， 而 这 种 完善 正 是 优秀 应 用 
程序 和 卓越 应 用 程序 的 分 水 岭 。 


8.41 APRES 


前 一 章 开 始 创建 的 单 利 计算 器 就 是 这 样 的 例子 。 它 无 疑 是 能 够 正确 运行 的 , 但 还 有 一 些 细 
有 竺 改进。 下 面 就 来 改善 这 个 小 小 的 应 用 程序 ， 并 在 这 个 过 程 中 更 深入 地 探索 Swift。 












































8.1.1 显示 金额 


在 这 个 单 利 应 用 程序 中 ， 没 有 指出 显示 的 金额 为 美元 ， 这 显然 是 个 缺陷 。 使 用 description 
方法 显示 Double 数 值 时 ， 默 认 使 用 普通 的 小 数 表示 。 在 大 多 数 情 况 下 这 都 挺 好 ,但 对 于 处 理 金额 
的 应 用 程序 来 说 有 点 单调 乏味 。 

如 何 美化 呢 ? 一 种 办 法 是 ,在 数字 前 面 加 上 美元 符号 ($ )， 但 小 数 点 后 面 的 数字 呢 ? 惯常 做 
法 是 精确 到 分 ， 即 包含 两 位 小 数 。 我 们 必须 考虑 如 何 实现 这 个 目标 。 

另外 , 如 果 人 金额 超 过 了 999.99 美 元 , 在 千 分 位 加 上 逗号 将 是 不 错 的 选择 , 例如 显示 $11,311.33 
而 不 是 $11313.33。 

还 有 ， 这 里 只 考虑 了 货币 为 美元 的 情况 ( 即 假定 用 户 身 处 美国 )。 如 果 这 个 应 用 程序 的 用 户 
是 其 他 国家 的 人 , 使 用 的 是 其 他 货币 呢 ? 他 们 使 用 的 金额 格式 完全 不 同 , 甚至 用 逗号 代替 小 数 点 。 

正如 你 看 到 的 ， 这 种 问题 解决 起 来 可 能 很 棘手 ， 这 取决 于 你 打算 采取 的 金额 显示 精度 。 

所 笠 的 是 ，Cocoa 提 供 了 格式 设置 器 (formatter )。 格 式 设 置 器 是 一 个 特殊 的 类 ， 知 道 如 何以 
特定 方式 设置 数据 的 格式 。 例 如 ,有 日 期 格式 设置 器 和 数字 格式 设置 器 ,你 还 可 以 创建 自己 的 格 
式 设 置 需 ， 以 便 在 应 用 程序 中 反复 使 用 。 

这 里 要 使 用 的 是 NSNumberFormatter 类 ， 它 实际 上 是 NSFormatter 的 一 个 子 类 ， 而 NSFormatter 
是 所 有 格式 设置 器 类 的 基 类 。NSNumberFormatter 支 持 很 多 数值 格式 , 包括 货币 格式 ， 对 这 个 应 用 
程序 来 说 非常 合适 。 不 仅 如 此 ， 它 还 能 够 处 理 很 多 地 区 使 用 的 格式 , 例如 ， 如 果 用 户 身 处 英国 或 
西班牙 ， 应 用 程序 将 显示 这 些 地 区 习惯 的 格式 。 
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如 何 使 用 这 个 类 呢 ? 更 重要 的 是 ， 如 何 轻 松 地 将 其 集成 到 既 有 代码 中 呢 ? 第 6 章 介 绍 T Swift 
的 扩展 功能 ， 它 非常 适合 用 于 给 Double 类 型 添加 功能 ， 图 8-1 正 是 这 样 做 的 。 














| m gg | MyFirstSwiftApp ) ÎI] MyFirstSwiftApp ) 2; AppDelegate.swift ) [I] buttonClickedL : 
v [E] MyFirstSwiftA «| 17 Identity and Type 
Eevee 2 // AppDelegate.swift een 
v [B MyfirstSwiftApp. 3 // MyFirstSwiftApp Name [ AppDelegate.swift 
^| AppDelegate.swi B $ 
B EE // Created by Boisy Pitre on 9/12/15. Type | Defauit-SwiftSource C 
国 Assets xcassets & // Copyright © 2015 MyCompany。ALL rights reserved. : = 
ERES uA Location [ Relative to Group — 2 
2 Simpleinterest.swit A| 9 import Cocoa tn 
. å Full Path /Users/phillips/Desktop/ 
Into.plist i Swift Programming 
» [9 MyFirstSwiftAppTests 12 var dollars: String { Guide/Second Edition] 
n let formatter: NSNumberFormatter = NSNumberFormatter() Working Files/ 
* F Products w var result: String? // declare result as an optional String Chapter_08/ 
formatter. nunberStyle = NSNumberFormatterStyle.CurrencyStyle MyFirstSwiftApp/ 
result = formatter. stringFromNumber(self) MyFirstSwiftApp/ 
E if result == nil { poeiers eo 
1 return "FORMAT FAILURE!" des 
} 
return result! // unwrap the optional On Demand Resource Tags 
z Y 
2} 
@NSApplicationMain 
class AppDelegate: NSObject, NSApplicationDelegate { ire Momtcite 
F) A MyFirstSwiftApp 
@IBOutlet weak var window: NSWindow! O Ci MyFirstSwittappTests 
@lBOutlet weak var loanAnountField: NSTextField! 
@IBOutlet weak var interestRateField: NSTextField! 
GIBOutlet weak var yearsField: NSTextField! TORN 
@IBOutlet weak var resultsField: NSTextField! Text Encoding | Default - Unicode (UTF... C 
var sinpleInterestCalculator: SinpleInterest = SimpleInterest() Line Endings | Default- OSX/Unik(.. C 
func applicationDidFinishLaunching(aNotification: NSNotification) { indent Using | Spaces D 
E // Insert code here to initialize your application A 
M j Widths ne Be 
u func applicationWillTerminate(aNotification: NSNotification) { 
a // Insert code here to tear down your application 
b } Push Button - For use in window 
E Xy | coment areas. Use text, not 
@IBAction func buttonClicked(sender: NSButton) 4 Gum 
var result: Double 
result = sinpleInterestCalculator.calculate (loanAmountField.doubleValue, interestRate: Textured Rounded Button - 
interestRateield.doubleValue, years: yearsField.integerValue) For use in window frame areas: 
a titie bar, tool bar, or bottom bar. 
w self. resultsField.stringValue = result. dollars 
8r Gradient Button - For direct 
52 十 | interaction with a source list or 
| 一 ”erview se imanes nott — 
+ |© om BB (© Fiter 











和 其 他 Swift 类 一 样 ，Double 类 型 也 是 可 扩展 的 





图 8-1 


确保 启动 了 Xcode 并 加 载 了 项 目 MyFirstSwiftApp ， 再 将 代码 行 import Cocoa 后 面 的 既 有 代码 
THÉ Pii fs: 


extension Double { 
var dollars: String { 
let formatter: NSNumberFormatter = NSNumberFormatter() 
var result: String? // 将 fesult 声 明 为 可 选 的 String 变 量 
formatter.numberStyle = NSNumberFormatterStyle.CurrencyStyle 
result - formatter.stringFromNumber(self) 
if result == nil ( 
return "FORMAT FAILURE!" 





return result! // 拆 封 可 选 变量 





GNSApplicationMain 
class AppDelegate: NSObject, NSApplicationDelegate { 


(QIBOutlet weak var window: NSWindow! 
QIBOutlet weak var loanAmountField: NSTextField! 


QIBOutlet weak var interestRateField: NSTextField! 
QIBOutlet weak var yearsField: NSTextField! 





图 灵 社 区 会 员 Scorp(1341549199@qq.com) EF 尊重 版 权 


154 第 8 章 改进 应 用 程序 





@IBOutlet weak var resultsField: NSTextField! 
var simpleInterestCalculator: SimpleInterest - SimpleInterest() 
func applicationDidFinishLaunching(aNotification: NSNotification) { 


// 在 这 里 插入 初始 化 应 用 程序 的 代码 
} 





func applicationWillTerminate(aNotification: NSNotification) { 
// 在 这 里 播 入 终止 应 用 程序 的 代码 
j 


QIBAction func buttonClicked(sender: NSButton) ( 
var result: Double 


result - simpleInterestCalculator.calculate 
> (loanAmountField.doubleValue, interestRate: 
> interestRateField.doubleValue, years: yearsField.integerValue) 


self.resultsField.stringValue - result.dollars 


} 

这 个 对 Double 类 型 的 扩展 添加 了 一 个 名 称 得 当 的 计算 属性 一 一 dollars ， 它 使 用 NSNumber- 
Formatter 返 回 一 个 String 值 。 声 明了 一 个 名 为 formatter 的 NSNumperFormatter 变 量 ， 还 声明 了 一 
个 名 为 result 的 变量 ， 其 类 型 为 String? (又 包含 问号 )。 对 象 formatter 有 一 个 属性 numperStyle， 
该 属性 被 设置 为 NSNumberFormatterstyle.CurrencyStyle， 因 为 你 要 设置 金额 的 格式 。 最 后 ， 对 
formatter 调 用 了 方法 stringFromNumber 并 传人 了 self ( Double 的 值 ), 这 将 返回 一 个 string, 其 中 
包含 设置 格式 后 的 文本 。 接 下 来 ， 检 查 变量 result 是 否 为 ni1， 如 果 是 ， 就 返回 一 条 错误 消息 ; 
否则 使 用 下 面 这 种 扎 眼 的 语法 返回 result : 

return result! 

这 是 什么 意思 呢 ?” 只 是 为 了 检查 nil 吗 ? 真 够 令 人 困惑 的 ! 下 面 就 来 揭 开 这 些 在 Swift 中 反复 
出 现 的 神秘 符号 的 面纱 。 我 将 先 稍 微 离开 正题 , 解释 一 下 这 个 重要 的 Swift 概念 , 再 回 过 头 来 继续 
编写 代码 。 
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8.1.2 ”再 谈 可 选 类 型 


可 选 类 型 在 第 2 草 介 绍 过 。 它 们 扩展 了 类 型 ， 让 被 声明 为 可 选 的 变量 可 包含 指向 指定 类 型 对 
象 的 引用 ， 也 可 包含 nil ( 表示 不 存在 )。 

通过 将 变量 result 的 类 型 声明 为 String?， 让 Swift 知道 这 个 变量 可 能 包含 有 效 的 字符 有 
可 能 包含 nil。 事 实 上 ， 仪 这 样 声明 而 未 赋值 时 ， 将 自动 把 ni1 赋 给 变量 result。 

之 所 以 这 样 声 明 变 量 result， 是 考虑 到 NSNumberFormatter 的 方法 stringFromNumber 的 返回 类 
型 。 其 返回 类 型 为 string? 而 不 是 String。 因 此 存储 返回 对 象 的 变量 也 必须 是 这 种 类 型 。 

你 可 能 会 问 ，stringFromNumber 为 何 返 回 一 种 可 选 类 型 ? 为 何不 返回 String (不 包含 可 选 标 











区 
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记 ? ) ? 这 是 因为 在 有 些 情况 下 ， 这 个 方法 无 法 成 功 地 完成 转换 。NSNumberFormatter 的 相反 方法 
numberFromstring 提 供 了 这 样 的 示例 ， 它 将 一 个 string 值 作为 参数 ， 并 将 其 转换 为 一 个 数字 。 如 
果 传 人 33 或 145， 这 个 方法 将 返回 一 个 数字 。 但 如 果 传 人 的 字符 串 包 含 非 数 字 字 符 ， 如 3X4， 转 
换 将 失败 ， 因 为 它 不 是 数字 ， 所 以 无 法 将 其 从 String 形 式 转换 为 数字 形式 。 在 这 种 情况 下 ， 
numberFromString 将 返回 nil。 

在 Swift 框架 Cocoa 的 类 中 ，, 方法 返回 可 选 类 型 是 想 让 你 知道 , 它们 可 能 返回 nil, 而 你 必须 意 
识 到 这 种 可 能 性 。 








8.1.3 ”可 选 类 型 拆 封 


在 Swift 中 , 可 选 类 型 变量 就 像 位 于 漂亮 而 内 内 发 亮 的 包装 纸 内 的 礼物 。 要 提取 存储 在 这 种 变 
量 中 的 值 ， 必 须 拆 封 。 拆 封 指 的 是 将 变量 转换 为 值 不 能 为 ni1 的 变量 。 拆 封 时 一 定 要 小 心 ! 如 果 
变量 的 值 为 ni1， 将 其 拆 封 将 导致 运行 阶段 错误 。Swift 不 会 拆 封 值 为 ni1 的 可 选 变量 。 

这 就 是 惊叹 号 的 用 武之 地 。 这 种 简短 的 语法 告诉 Swift, 请 马上 将 这 个 可 选 变量 拆 封 。 为 避免 
前 面 说 到 的 运行 阶段 错误 ， 开 发 人 员 必 须 确保 这 个 变量 的 值 不 为 nil。 

在 前 面 的 代码 示例 中 ,为 处 理 方法 stringFromNumber 可 能 返回 nil 的 情形 ， 首先 检 查 result 是 
否 为 ni1， 如 果 是 就 返回 一 个 奉 代 字符 串 。 

在 本 书后 面 ， 你 将 看 到 更 多 这 样 的 安全 检查 示例 。 这 是 Swift 强调 安全 编码 的 必然 结果 。 




































































8.1.4 美化 
在 这 些 示 例 代 码 中 ， 最 后 一 项 修改 是 在 下 面 的 代码 行 中 添加 了 对 计算 属性 的 引用 。 


self.resultsField.stringValue = result.dollars 

这 将 调用 在 Double 类 型 的 扩展 中 创建 的 计算 属性 ， 从 而 在 应 用 程序 中 添加 这 种 功能 。 

为 查看 代码 的 效果 ， 选 择 菜 单 Product > Run 让 Xcode 运行 这 个 应 用 程序 。 图 8-2 显 示 了 添加 代 
码 后 应 用 程序 的 运行 情况 ,根据 区 域 设置 “美国 ”设置 了 结果 的 格式 (根据 你 的 计算 机 的 区 域 设 
置 ， 你 看 到 的 结果 可 能 不 同 )。 
























































@ ^O MyFirstSwiftApp 


Loan Amount: {10000 
Loan Term: 3 


Interest Rate: 44 


$23.200.00 


Calculate 























图 8-2 ”使 用 NSNumberFormatter 设 置 的 金额 格式 
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在 Xcode 中 探索 
使 用 Xcode 时 ， 必 须知 道 如 何 探 索 Swift 提 供 的 大 量 类 和 方法 。Cocoa 框 架 包 含 很 多 可 供 你 
使 用 的 类 ， 这 里 使 用 的 NSNumberFormatter 就 是 其 中 的 一 个 。 
Xcode 的 卓越 功能 是 ， 在 编辑 器 区 域 中 提供 了 上 下 文 相关 帮助 。 要 查看 这 种 帮助 ， 请 按 住 
Option 键 ， 并 将 鼠标 指向 第 13 行 的 单词 NSNumberFormatter。 和 鼠标 将 变 成 问号 ， 而 该 单词 下 面 将 
出 现 一 条 虚线 。 此 时 单 击 和 鼠标 将 出 现 类 似 于 图 8-3 所 示 的 弹出 框 。 


rs: String { 
ormatter: NSNumberFormatter, = NSNumberFormatter() 





esult-—6emimo A a ineine ma mm mm inen rmi. 
ptter. Declaration class NSNumberFormatter : NSFormatter 
tz-1 
Psult Description Instances of NSNumberFormatter format the textual 
[eturr representation of cells that contain NSNumber objects and 
convert textual representations of numeric values into 
n res NSNumber objects. The representation encompasses integers, 


floats, and doubles; floats and doubles can be formatted to a 

specified decimal position. NSNumberFormatter objects can 

also impose ranges on the numeric values cells can accept. 
nMair 


Pgate: Overview 
Note:Thread Safety 
上 weak On iOS 7 and later NSDateFormatter is thread safe. 
" On OS X v10.9 and later NSDateFormatter is thread safe so 
t Me long as you are using the modern behavior in a 64-bit app. 
weak On earlier versions of the operating system, or when using the 
上 weak legacy formatter behavior or running in 32-bit on OS X, 
NSDateFormatter is not thread safe and you therefore must 
eInte not mutate a date formatter simultaneously from multiple 
threads. 
gud Many new methods were added to NSNumberFormatter for OS 
X v10.4 with the intent of making the class interface more like 
that of CFNumberFormatter, the Core Foundation service on 
icati which the class is based. The behavior of an 
hsert NSNumberFormatter object can conform either to the range of 


behaviors existing prior to OS X v10.4 or to the range of 
behavior since that release. (Methods added for and since OS X 


图 8-3 Xcodedt4K 45 E T 3:48 X 48 97 











在 这 个 弹出 框 中 ,包含 类 名 以 及 到 其 超 类 的 链接 , 单 击 该 链接 可 获悉 有 关 超 类 的 信息 。 另 
外 , 提供 了 有 关 这 个 类 的 描述 和 兼容 性 信息 , 还 有 到 更 完整 类 文档 的 链接 。 阅读 完 这 些 帮 助 信 
息 后 ， 可 单 击 弹出 框 外 部 将 其 关闭 。 

请 牢记 按 住 Option 键 并 单 击 这 种 快捷 方式 : 在 学 习 Swift 和 Cocoa 的 过 程 中 ， 它 可 提供 极 大 
的 方便 。 另 一 种 快捷 方式 是 ， 按 住 Command 键 并 将 鼠标 指向 源 代 码 。 还 是 以 NSNumberFormatteT 
为 例 来 尝试 这 种 技巧 ， 和 鼠标 将 变 成 手 型 ， 而 单词 下 面 将 出 现 一 条 实 线 。 再 次 单 击 鼠 标 ， 这 次 编 
辑 器 区 域 将 显示 NSNumberFormatter 类 的 Swift 类 文件 ， 所 有 可 供 你 使 用 的 变量 和 方法 都 尽 收 眼 
底 。 通 过 查看 源 代 码 和 Xcode 提 供 的 文档 ， 可 对 Swift 提供 的 Cocoa 框 架 有 全 面 了 解 。 

查看 完 源 代码 后 ， 单 击 主编 辑 器 视图 顶部 的 左 箭 头 图 标 ， 切 换 到 之 前 查看 的 文件 。 


8.1.5“ 另 一 种 格式 设置 方法 


结果 看 起 来 很 不 错 ， 对 两 个 文本 框 也 可 使 用 这 种 美化 方式 : 贷款 金额 文本 框 和 利率 文本 框 。 
与 结果 字段 一 样 ， 贷 款 金 额 文本 框 包含 的 也 是 金额 , 应 以 相同 的 方式 显示 其 内 容 ; 利率 文本 
框 亦 如 此 。 例 如 ， 在 贷款 金额 和 利率 文本 框 中 ， 如 果 要 求 用 户 分 别 输入 类 似 于 $20 000 和 6.25% 的 
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内 容 ， 可 让 这 些 文本 框 的 含义 更 清晰 。 

然而 ， 这 里 不 使 用 代码 ， 而 使 用 Xcode 来 帮助 完成 这 项 任务 。 你 依然 将 使 用 新 朋友 
NSNumberFormatter 来 完成 这 项 工作 ， 只 是 方式 不 同 。 

在 导航 器 中 选择 文件 MainMenu.xib( 你 可 能 必须 单 击 导 航 器 中 工具 栏 上 的 文件 夹 图 标 )， 再 
选择 MyFirstSwiftApp， 以 确保 Xcode 的 编辑 器 显示 的 是 应 用 程序 窗口 ， 如 图 8-4 所 示 。 这 为 你 接 下 
来 要 做 的 工作 搭建 好 了 舞台 。 











B8 MyFirstSwiftApp MyFirstSwiftApp ) B MainMenu.xib ) [B MainMenu.xib (Base) ) iig Window 


v 加 MyFirstSwiftApp M (D Placeholders © MyFirstSwiftApp File Edit Format View Window Help | Window 
v [3 MyFirstSwiftApp File's Owner Title MyFirstSwiftApp 





3 AppDelegate.swift — M (f First Responder ROME 
[83] Assets.xcassets A Application 
|^ MainMenu.xib 

» Simpleinterest.swift A 


Appearance (7. Title Bar 
$$ Objects D 





多 Delegate 

Q9 Font Manager. 
» [H] Main Menu C Textured 
p 3m o Controls [V] Close 
> liz Window € 9 0 MyristSwiftApp | Minimize 


Info.plist 
» [B] MyFirstSwiftAppTests 





» [3 Products. 


Loan Amount: Behavior 7| Restorable 
7) Visible At Launch 
Loan Term: gi 2 
Hide On Deactivate 
Interest Rate: Release When Closed 
C Always Display Tooltips 
(7 Recalculates View Loop 
BESLE Spaces | Inferred Behavior $ 
Exposé | inferred Behavior 5 
Calculate Cycling | Inferred Behavior B 


Full Screen | Inferred Behavior 





Tiling | Interred Behavior 








Animation | Inferred Behavior B 





Appearance | Default (Aqua) 


Push Button - For use in window 
Xy | content areas. Use text, not 
images. 


Textured Rounded Button - 
For use in window frame areas: 
title bar, tool bar, or bottom bar. 





® Filter 加 E B Ho fA 
十 回 ON | E «f. | A MyFirstSwiftApp 


图 8-4 在 Xcode 的 编辑 器 中 显示 应 用 程序 窗口 
现在 , 将 注意 力 转向 Xcode 窗 口 右 下 角 的 对 象 库 。 确 保 选 择 了 对 象 库 工 具 栏 上 的 对 象 ( Object ) 


按钮 ， 如 图 8-5 所 示 。 通 过 滚动 或 使 用 搜索 文本 框 来 找到 对 象 NSNumberFormatter ， 这 个 对 象 是 你 
在 前 面 使 用 代码 创建 的 它 现在 出 现在 Xcode 的 对 象 列表 中 ， 如 图 8-5 所 示 。 









































Number Formatter n o0 


NSNumberFormatter ve rer over ue 
and time values between NSDate 


and NSString. 





Instances of NSNumberFormatter format the textual 
representation of cells that contain NSNumber objects and —À 
convert textual representations of numeric values into | Number Formatter - Convert 
NSNumber objects. The representation encompasses integers, | integer and floating point values 
floats, and doubles; floats and doubles can be formatted to a f | between NSNumber and NSString. 
specified decimal position. NSNumberFormatter objects can 
also impose ranges on the numeric values cells can accept. 








Byte Count Formatter - Format 
_| p count as an NSString; set units 
Al (e.g. KB, MB) and base ([binary/d... 


[ Done ]| 











EB | (€) formatter o 











图 8-5 ”Xcode 对 象 库 中 的 NSNumberFormatter 对 象 
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使 用 鼠标 或 触 控 板 将 对 象 库 中 的 对 象 NSNumberFormatter 拖 忠 到 标签 Loan Amount 右 边 的 文本 


框 中 。 当 你 这 样 做 时 ，X 











code 右 上 角 的 Utility 区 域 将 自动 显示 属性 查看 器 ， 你 可 在 其 中 设置 刚才 


通过 拖 忠 到 文本 框 中 创建 的 NSNumberFormatter 对 和 象 的 属性 。 从 Style 下 拉 列 表 中 选择 Currency， 如 


图 8-6 所 示 。 





对 利率 文本 框 重 复 上 述 操作 



































口 回 国 必 日 卸 回忆 


Number Formatter 





Behavior | OS X 10.4+ Default B 
Style | Currency B 
e Minimum 
.] Maximum 
Localize Format 


Z) Lenient 


Sample Input 123.5 2 





Sample Output $123.50 














图 8-6 “为 贷款 金额 文本 框 创建 的 NSNumberFormatter 对 象 的 属性 检查 器 





将 NSNumberFormatter 对 象 从 对 象 库 拖 放 到 标签 Interest Rate 








右边 的 文本 框 中 。 这 次 在 属性 检查 器 中 从 下 拉 列 表 Style 中 选择 Percent， 如 图 8-7 所 示 。 





图 8-7 




















DomslstBsostsZH 


Number Formatter 














Behavior | OS X 10.4« Default B 
Style | Percent B 
Minimum 
Maximum 


Localize Format 


Lenient 


Sample Input 0.4512 
Sample Output 45% 














为 利率 文本 框 新 创建 的 NSNumberFormatter 对 象 的 属性 检查 器 

















现在 编译 并 运行 这 个 应 用 程序 。 该 应 用 程序 的 窗口 出 现 后 , 在 贷款 金额 文本 框 中 输入 一 个 数 





字 ， 并 填写 其 他 文本 框 。 
































如 果 试 图 离开 贷款 金额 文本 框 以 输入 其 他 数据 时 听 到 讨厌 的 蜂 鸣 声 , 是 意料 之 中 的 。 这 是 格 
式 设 置 需 对 象 在 抱怨 你 输入 的 数据 没有 采用 金额 格式 。 为 避免 这 种 问题 , 在 金额 开头 加 上 美元 符 
号 。 男 外 ， 如 果 你 输入 金额 时 没有 在 和 干 分 位 输入 召 号 ， 格 式 设置 右 将 自动 为 你 插入 。 














试图 离开 利率 文本 机 





图 8-8 显 示 了 单 击 按 





E 时 也 可 能 听 到 讨厌 的 蜂 鸣 声 ,因为 仅 输入 一 个 数字 还 不 够 , 还 必须 在 它 


后 面 加 上 百分比 符号 ( % )， 这 样 格式 设置 右 才 会 接受 你 的 输入 。 


钮 Calculate 前 各 项 输入 应 该 是 什么 样 的。 如 果 你 输入 的 是 贷款 金额 为 整 








数 ， 将 自动 在 它 后 面 添加 .00。 确 保 各 个 文本 框 的 内 容 与 该 图 显示 的 一 致 ， 再 单 击 按钮 Calculate。 
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6 ^O MyFirstSwiftApp 


Loan Amount: |$10,000.00 
Loan Term: 5 


Interest Rate: |6% 


RESULT 


Calculate 














图 8-8 ”利息 计算 器 应 用 程序 要 求 的 输入 格式 


结果 看 起 来 很 不 错 ( 如 图 8-9 所 示 ), 但 输入 美元 符号 和 百分比 字符 是 件 很 痛苦 的 事情 。 不 仅 
如 此 ,用 户 还 可 能 不 输入 它们 , 导致 输入 的 数字 看 起 来 绝对 有 效 而 应 用 程序 却 不 断 地 发 出 蜂 鸣 声 ， 
让 用 户 始终 迷惑 不 解 。 诚 然 ， 你 可 以 添加 一 些 线索 ,如 额外 的 标签 ,督促 用 户 输入 数字 时 加 上 合 
适 的 符号 ,但 这 将 导致 窗口 混乱 不 堪 ， 和 应 用 程序 的 流程 不 清晰 。 另 外 ， 也 会 让 人 觉得 怪 怪 的 。 
必须 想 办 法 让 用 户 能 够 鱼 和 能 掌 兼 得 。 














e @  MyFirstSwiftApp 
Loan Amount |$10,000000 | 
Loan Term: 5 
Interest Rate: |6% 


$10.030.00 


Calculate 
































图 8-9 利息 计算 器 应 用 程序 的 输出 格式 


事实 上 ， 存 在 这 样 的 办 法 。 通 过 使 用 输入 宽容 (input leniency )， 既 可 让 用 户 享受 设置 器 调 
整 输入 使 其 符合 指定 格式 规则 带 来 的 好 处 ， 又 让 用 户 能 够 以 最 得 心 应 手 的 方式 输入 数据 。 

退出 应 用 程序 ， 再 在 编辑 器 区 域 左边 的 对 象 树 (如 图 8-10 所 示 ) 中 找到 两 个 文本 框 的 数字 格 
式 设置 器 ， 并 启用 宽容 功能 。 这 个 对 象 树 是 一 个 方便 而 信息 丰富 的 视图 ， 通 过 它 可 获悉 
MainMenu.xib 文 件 中 各 个 对 象 之 间 的 关系 。 在 这 里 查找 格式 设置 器 很 容易 ,因为 它们 就 位 于 与 之 
关联 的 文本 框 下 方 。 
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B8 | < [Ej MyFirstswiftApp ) [73 ... 
gm Placeholders 
File's Owner 
GÐ First Responder 
A Application 
(8 Objects 
(B Delegate 
Qi Font Manager 
Ld = Main Menu 
v iis Window 
v Ii view 
> "8 Calculate 
> * Loan Amount: 
> * Loan Term: 
> + Interest Rate: 
v © Loan Amount Field 
v Text Field Cell 
[ Number Formatter 
v 8 Years Field 
Text Field Cell 
v "C Interest Rate Field 
v Text Field Cell 
Number Formatter 
v Ec Results Field 
RESULT 











图 8-10 ”对 象 树 显示 了 所 有 对 象 之 间 的 关系 





在 图 8-11 中 , 选中 了 复 选 框 Lenient。 请 确保 对 贷款 金额 和 利率 文本 框 的 格式 设置 器 都 选中 了 














Dosmss' ost 


Number Formatter 




















Behavior | OS X 10.4« Default B 
Style | Currency B 
Minimum 
2 C Maximum 


Localize Format 
Lenient 
Sample Input 123.5 2 
Sample Output $123.50 





























图 8-11 复 选 框 Lenient 让 数字 格式 设置 器 对 用 户 输入 的 要 求 不 那么 严格 
让 Xcode 再 次 运行 这 个 应 用 程序 。 这 次 在 贷款 金额 和 利率 文本 框 中 都 输入 普通 数字 。 应 用 程 
序 不 仅 会 接受 这 些 数字 ， 还 会 自动 根据 你 为 每 个 文本 框 选择 的 格式 设置 规则 修改 它们 。 
另外 , 格式 设置 需 会 拒绝 不 符合 格式 设置 规则 的 输入 。 例 如 ， 你 可 以 输入 一 个 字母 字符 , 但 
你 无 法 再 输入 或 离开 ,除非 将 其 删除 ， 因 为 无 法 获得 有 效 的 数字 。 作 为 提醒 ， 你 将 反复 听 到 前 述 
讨厌 的 蜂 鸣 声 。 


82 计算 复 利 


鉴于 这 个 利息 计算 应 用 程序 的 当前 情况 , 添加 复 利 计算 功能 不 用 费 多 大 功夫 , 毕竟 使 用 的 参 
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数 是 相同 的 。 
第 4 章 介绍 了 复 利 计算 公式 ， 这 里 再 重复 一 遍 : 


futureValue = presentValue (1 + interestRate) ^^ 


要 给 这 个 应 用 程序 添加 这 项 功能 ， 看 起 来 最 快捷 、 最 容易 的 方式 是 添加 一 个 复 利 计算 类 。 为 
此 ， 需 要 新 增 一 个 Swift 文 件 。 在 前 一 章 ， 你 通过 选择 菜单 File > New > File 来 新 建 一 个 Swift 源 代 
码 文件 。 这 当然 可 行 , 但 一 种 稍微 快 点 的 方法 时 , 创建 一 个 文件 并 将 其 放 在 项 目的 合适 位 置 。 为 
Jt, 首先 在 Xcode 导航 器 中 找到 文件 夹 MyFirstSwiftApp， 再 右 击 它 并 从 快捷 菜单 中 选择 New File, 
如 图 8-12 所 示 。 






































EjEQAOSssOGiBI« È wyrirg 
v 加 MyFirstSwiftApp. M (f Placeholders 
Show in Finder r 
>A Open with External Editor nder 
A Open As > 
M  ShowFile Inspector 
zs 
ın New File... 
»Puwye Add Files to "MyFirstSwiftApp"... P 
* 国 Pro¢ Delete 
New Group 
New Group from Selection d 
loun 
Sort by Name m: 
Sort by Type Rate 
NEA Jouni 
Find in Selected Groups... Field 
Source Control cw 
ald 
Project Navigator Help P Fed 
T vayyy merest Rate 
v [71 Text Field 
THX 人 n fin 
图 8-12 ”通过 在 导航 器 中 右 击 来 添加 新 文 伯 





在 文件 模板 对 话 框 ， 选 择 OS X 下 的 Source， 再 选择 Swift File， 然 后 单 击 Next 按 钮 ， 如 图 8-13 
所 示 。 





Choose a template for your new file: 
Watcnos 
Source B: t 
User Interface 
Core Data Cocoa Class UI Test Case Unit Test Case Playground 
Resource Class Class 
Other 
wos a m h C 
Source -一 " ` . . 
Swift File Objective-C File Header File CFile 
User Interface 
Core Data 
Resource 
E ed 
Other c N 
osx C++ File Metal File 


Source 





User Interface Swift File 


Core Data An empty Swift file. 


Resource 
Other 














图 8-13 ”选择 OS X 下 的 Source， 再 选择 Swift file 


， 让 你 给 类 指定 名 称 。 请 输入 CompoundInterest， 再 单 击 Next 按 钮 。 这 将 








将 出 现 一 个 对 话 


[MI 
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打开 文件 保存 对 话 框 ， 请 选中 Targets 部 分 的 复 选 框 MyFirstSwiftAppTests， 再 单 击 Create 按 钮 关闭 
该 对 话 框 。 这 个 新 文件 将 出 现在 导航 器 中 。 选 择 这 个 新 建 的 文件 ， 并 确保 显示 了 编辑 器 窗口 ， 
在 语句 import Foundation 下 面 输入 如 下 代码 : 


class CompoundInterest { 
func calculate(loanAmount: Double, var interestRate: Double, years: Int) -» 
> Double { 
interestRate - interestRate / 100.0 
let compoundMultiplier = pow(1.0 + interestRate, Double(years)) 





























return loanAmount * compoundMultiplier 
} 
} 


这 里 使 用 的 复 利 计 算 公式 与 第 4 章 的 相同 。 这 个 方法 接受 的 参数 以 及 返回 类 型 (Double ) 都 
与 类 文件 SimpleInterest.swift 中 计算 单 利 的 方法 相同 。 

在 你 的 Xcode 项 目 中 创建 这 个 新 文件 后 ， 将 注意 力 转向 用 户 界 面 。 在 导航 器 中 ， 单 击 文件 
MainMenu.xib， 并 确保 编辑 器 区 域 显示 的 是 应 用 程序 的 窗口 。 


8.2.1 ”连接 起 来 


当前 只 有 一 个 按钮 ， 用户 通过 单 击 它 来 计算 单 利 。 由 于 你 要 让 用 户 能 够 计算 复 利 ， 为 何不 创 
建 一 个 用 于 计算 这 种 计算 的 按钮 呢 ? 

为 此 ， 可 从 Xcode 窗口 右 下 角 的 对 象 库 中 拖 忠 一 个 NSButton 对 象 ， 但 有 一 种 稍微 快 一 点 的 方 
ik: 单 击 按钮 Calculate 以 选择 它 ， 再 按 Command+D 复 制 它 。 将 复制 的 按钮 放 在 当前 按钮 下 方 ， 
并 与 之 对 齐 ; 再 双击 它 以 修改 标题 ， 并 输入 Calculate Compound。 双 击 原来 的 按钮 ， 并 将 其 重 命 
名 为 Calculate Simple. 

你 可 能 需要 稍微 调整 窗口 的 尺寸 ,以 便 能 够 容纳 新 增 的 按钮 ,然后 将 按钮 在 窗口 中 居中 。 完 
成 这 些 操 作 后 ， 窗 口 应 类 似 于 图 8-14。 


a 
























































e @  MyFirstSwiftApp 


Loan Amount: 
Loan Term: 


Interest Rate: 


RESULT 


Calculate Simple 


Calculate Compound 











y 





图 8-14 ”添加 新 按钮 并 将 两 个 按钮 都 重 命名 后 的 应 用 程序 窗口 
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窗口 设计 好 后 ， 接 下 来 需要 将 新 按钮 关联 到 刚 创建 的 复 利 计算 类 。 

在 此 之 前 ， 先 来 复习 一 下 原来 的 按钮 是 如 何 连 接 的 。 在 前 一 章 ， 在 文件 AppDelegate.swift 中 
创建 了 方法 buttonClicked， 它 接受 一 个 参数 (一 个 指向 NSButton 对 象 的 引用 )， 不 返回 任何 值 ， 
并 使 用 特殊 关键 字 @IBActionk 进 行 标记 。 

一 种 简单 的 做 法 是 , 复制 并 重 命名 这 个 方法 , 再 将 新 按钮 连接 到 这 个 复制 的 方法 。 具体 步 又 
如 下 。 

首先 复制 代码 ,为 此 , 在 Xcode 导航 器 中 选择 文件 AppDelegate.swift, 青 通 过 拖 蝶 选中 第 44~50 
行 。 选 择 菜单 Edit > Copy 将 选中 的 代码 复制 到 复制 缓冲 区 。 在 编辑 器 区 域 中 , 在 第 51 行 开头 单 击 ， 
按 回 车 键 一 次 ， 再 选择 菜单 Edit > Paste 将 复制 的 代码 粘贴 到 光标 所 处 的 位 置 ， 如 图 8-15 所 示 。 






























































eoe 
Es2Q08/A40z2o0Gg|B|« [Ej MyFirstSwiftApp ) [B] MyFirstSwiftApp ) 3 AppDelegate.swift ) [I] applicationWillTerminate( :) ISO 
= (——X— 
v [È MyFirstSwiftApp M| 18 return "FORMAT FAILURE!" Identity and Type 
v [È] MyFirstSwiftApy " } i 
| bindor 20 return result! // unwrap the optional Name AppDelegate.swift 
2) AppDebgasaniit. M| n } Type | Default - Swift Source 
[$ Assets.xcassets = } 
e Locatii Relative to Gi 
È MainMenu.xib M| 2 @NSApplicationMain se ave 5o OUP B 
3 Simpleinterest.swift A x class AppDelegate: NSObject, NSApplicationDelegate { AppDelegate.swift LJ 
g - J ; Full Path /Users/phillips/Desktop/ 
Info.plist * ei @IBOutlet weak var window: NSWindow! Swift Programming 
a) Compoun.erestswift A 4;  @IB0utlet weak var loanAmountField: NSTextField! secs ied 
» [*1 MyFirstSwiftAppTests @ 2 GIBOutlet weak var interestRateField: NSTextField! gn 
= * 3 GIBOutlet weak var yearsField: NSTextField! Chapter 08/ 
> [3 Products @ 32 GIBOutlet weak var resultsField: NSTextField! MyFirstSwiftApp/ 
3 MyFirstSwiftApp/ 
var simpleInterestCalculator: SimpleInterest = SimpleInterest() AppDelegate.swift o 


var compoundInterestCalculator: CompoundInterest = CompoundInterest() 


n 
func applicationDidFinishLaunching(aNotification: NSNotification) 4 On Danann OA T 


// Insert code here to initialize your application 


H 
func applicationWillTerminate(aNotification: NSNotification) ( Target Membership 
A // Insert code here to tear down your application AÀ MyFirstSwiftApp 


O CI MyFirstSwiftAppTests 

@IBAction func buttonClicked(sender: NSButton) { 
var result: Double 

Text Settings 

result = simpleInterestCalculator.calculate (loanAmountField.doubleValue, 


interestRate: interestRateField.doubleValue, years: yearsField.integerValue) noo 日 
self.resultsField.stringValue = result.dollars and time values between NSDate 


and NSString. 


@IBAction func compoundButtonClicked(sender: NSButton) { 
var result: Double Number Formatter - Convert 





























integer and floating point values 
result = compoundInterestCalculator.calculate (loanAmountField.doubleValue, between NSNumber and NSString. 
interestRate: interestRateField.doubleValue, years: yearsField.integerValue) 
self.resultsField.stringValue = result.dollars Byte Count Formatter - Format 
59 count as an NSString; set units 
a} (e.g. KB, MB) and base (binary/d... 
+ |© on a æ» [l < . 2 | D | A | A MyrirstSwiftApp | BB |© formatter o 








图 8-15 ”添加 新 方法 后 的 文件 内 容 


接 下 来 ,需要 重 命名 。 为 此 ， 双 击 第 52 行 的 方法 名 buttonClicked， 并 将 其 重 命名 为 compound 
ButtonClicked。 选 中 第 55 行 的 文本 simpleInterestCalculator， ote a 
Calculator。 

将 光标 移 到 第 34 行 (声明 对 象 simpleInterestCalculator 的 那 行 ) 下 方 ， 并 输入 如 下 代码 行 

var compoundInterestCalculator: CompoundInterest = CompoundInterest() 

经 过 这 些 修改 后 , 便 成 功 地 创建 了 将 复 利 计算 器 集合 到 该 应 用 程序 中 所 需 的 代码 了 。 余下 的 
唯一 工作 是 ， 将 Calculate Compound 按 钮 关联 到 合适 的 操作 方法 。 
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为 此 ， 在 导航 器 中 选择 文件 MainMenu.xib ， 并 显示 应 用 程序 窗口 。 右 击 按钮 Calculate 
Compound 打 开 包 含 连 接 的 平视 显示 需 窗 口 ， 再 单 击 按钮 图 断 开 方法 buttonClicked 和 Delegate 之 








间 的 连接 ， 如 图 8-16 所 示 。 





Calculate Simple 


Calculate Compound 


Y Accessibility 
link 
titie 


Y Referencing Outlets 


v Accessibility References 
link 
title 

















图 8-16 ”上 断 开 按钮 Calculate Compound 与 操作 方法 之 间 的 连接 




















这 个 连接 必须 断 开 ， 因 此 它 是 前 面 复制 按钮 时 复制 而 来 的 。 新 按钮 被 单 击 时 ， 应 调用 方法 


compoundButtonClicked。 














在 平视 显示 串 窗 口中 , 单 击 选择 带 行 最 右 端 的 圆圈 , 并 将 出 现 的 线条 拖 忠 到 编辑 带 




















区 域 左边 


的 图 标 Delegate 上 ， 如 图 8-17 所 示 。 松 开 鼠 标 后 ， 将 出 现 一 个 平视 显示 需 窗 口中 ， 请 选择 其 中 的 





方法 compoundButtonClicked， 如 图 8-18 所 示 。 这 便 将 新 按钮 连接 到 了 正确 的 操作 方法 。 





















E MyFirstSwiftApp ) 国 MyFi..ftApp ) |Ì} Mein..uxib ) BB Main.. Base) ) is Window ) [B| View ) 好 Calculate Compound 
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3 te. M [] a 
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M. obi 
wit A 
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. ite: Loan Term: 
» [E MyFirstSwiftAppTests 
» [9 Products Interest Rate: 
RESULT 
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y Equi 
Byte Count F 
count as an NSString; 
n lui (e.g. KB, MB) and base (bina 
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图 8-17 ”将 新 按钮 连接 到 方法 compoundButtonClicked 
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i» Objects 





(B Delegate 
iP Font Man dS S 


> Main Menu 

















图 8-18 ”可 连接 到 方法 compoundButtonClicked 时 出 现 的 窗口 








8.2.2 测试 


下 面 用 实际 数据 来 检验 这 个 应 用 程序 。 在 Xcode 中 运行 这 个 应 用 程序 ， 并 输入 下 面 的 值 。 
口 贷款 金额 : $25 000 
a 贷款 期 限 : 10 
口 利率 : 8% 

单 击 按钮 Calculate Simple 计 算 单 利 。 

如 果 结 果 标 签 中 没有 显示 结果 ， 请 检查 代码 和 连接 。 

如 果 显 示 了 结果 ， 应 为 $45 000。 是 这 样 的 吗 ? 

我 敢 打 赌 ， 你 看 到 的 结果 是 $25 200。 这 表明 连接 没有 问题 ,但 计算 有 误 。 这 到 底 是 怎么 回 
事 呢 ? 

你 遇 到 了 bug。 不 必 烦恼 ， 即 便 是 最 优秀 的 开发 人 员 也 会 遇 到 这 样 的 情况 。 在 软件 开发 中 ， 
bug 不 可 避免 , 即便 使 用 的 是 像 Swift 那 样 简单 的 语言 。 然 而, bug 并 非 是 无 法 消除 的 。 苹果 在 Xcode 
中 提供 了 功能 强大 的 调试 工具 ， 可 帮助 你 找 出 bug 并 将 其 就 地 正法 。 


8.3 调试 


有 了 时候， 查找 bug 是 一 项 既 令 人 泪 丧 又 具有 启发 性 的 工作 。 没 有 什么 比 找 出 并 修复 代码 中 特 
别 棘 手 的 问题 更 令 人 激动 了 。 知 道 自 己 能 够 排除 故障 给 人 满足 感 ， 并 将 增强 你 继续 前 行 的 信心 。 
遭遇 bug 时 ， 我 会 自问 如 下 问题 。 
有 何 症状 ? 
程序 上 一 次 运行 正常 后 〈 假 定 程 序 曾 正常 运行 过 ) 做 了 哪些 修改 ? 
应 从 哪里 着 手 找 出 问题 的 根源 。 
下 面 就 来 针对 这 个 bug 回 答 上 述 问题 。 
口 问题 1: 在 这 个 应 用 程序 中 ,症状 显而易见 一 一 单 利 计算 结果 不 对 。 
口 问题 2: 前 一 章 的 单 利 应 用 程序 运行 正确 ,修改 了 什么 地 方 呢 ? 你 给 贷款 金额 和 利率 文本 
框 添加 了 NSNumberFormatter 对 象 ， 显 然 有 必要 对 其 进行 调查 。 
口 问题 3: 由 于 计算 结果 不 对 ， 应 首先 在 执行 计算 的 代码 中 查找 bug。 









































































































































8.3.1 bug 在 哪里 
上 述 问题 的 答案 应 该 将 你 引 疝 文件 SimpleInterest.swift， 因 为 计算 方法 在 这 里 。 在 Xcode 导航 
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器 中 选择 这 个 文件 ， 使 其 代码 出 现在 编辑 器 区 域 中 。 
仔细 检查 方法 calculate, 看 不 出 有 哪里 不 对 。 将 变量 interestRate 除 以 100 得 到 一 个 0~1 的 值 ， 
再 将 其 乘 以 loanAmount 和 years( 先 将 years 从 Int 转 换 为 Douple )。 这 确实 是 计算 单 利 的 公式 。 
没有 明显 的 错误 。 公 式 看 起 来 是 对 的 ， 结 果 却 不 对 。 怎 么 办 ?看 来 要 求助 于 调试 器 了 。 


8.3.2 Biz 


你 和 赁 直觉 就 知道 ， 代 码 是 以 线性 方式 执行 的 一 一 执行 完 一 行 后 ， 再 执行 下 一 行 ， 依 此 类 推 。 
































当然 也 有 例外 情况 : 使 用 线程 可 在 不 同 处 理 器 内 核 中 同时 执行 一 个 应 用 程序 的 多 行 代码 。 但 这 里 
不 关心 这 样 的 细节 。 对 我 们 来 说 ， 以 线性 方式 分 析 方 法 calculate 足 够 了 。 
如 果 有 办 法 在 代码 执行 时 “ 冯 和 人 ”并 检查 变量 ， 就 能 核实 方法 calculate 执 行 的 运算 是 否 正 
确 ， 进 而 确定 问题 是 否 出 现在 其 中 。 确 实 有 这 样 的 办 法 ， 这 就 是 断 点 。 
断 点 是 停止 点 ， 可 将 其 放 在 源 代码 可 执行 部 分 的 任何 地 方 。Xcode 运 行 应 用 程序 时 ,会 在 遇 
到 断 点 时 停止 ， 让 你 有 机 会 检视 环境 ， 变量 、 
那么 该 在 什么 地 方 设置 断 点 呢 ? 如 何 设置 呢 ? 
在 编辑 器 区 域 中 ， 源 代码 左边 显示 行 号 的 
处 创建 断 点 一 一 蓝 色 箭头 ， 如 图 8-19 所 示 。 






































常量 和 栈 跟 踪 (stack trace )。 


区 域 被 称 为 gutter， 在 gutter 中 单 击 可 在 相应 代码 行 





Ba | < 


1 cu 
IT» 





[Ej MyFirstSwiftApp ) [7] MyFirstSwiftApp 


SimpleInterest. swift 
MyFirstSwiftApp 


Created by Boisy Pitre on 9/13/15. 


Copyright © 2015 MyCompany. All rights reserved. 


9 import Foundation 


ass SimpleInterest { 


func calculate(loanAmount : Double, var interestRate : Double, years : Int) -> Double { 
interestRate - interestRate / 100.0 
let interest = Double(years) * interestRate * loanAmount 


return loanAmount + interest 


» Simplelnterest.swift ) No Selection 








在 本 例 的 调试 中 ， 


图 8-19 ”在 方法 calculate 中 设置 一 个 断 点 


单 击 gutter 区 域 中 的 第 13 行 ,在 方法 calculate 的 第 一 行 可 执行 代码 处 设置 断 点 。 

















设置 断 点 后 ， 可 




















应 用 程序 ， 应 用 程序 ; 
口 贷款 金额 : $2 
口 贷款 期 限 : 10 
口 利率 : 896 








次 运行 应 用 程序 ， 而 它 执行 到 该 断 点 后 将 处 停止 。 在 Xcode 中 再 次 运行 该 








每 启动 并 显示 一 个 窗口 。 
5 000 
































再 次 在 文本 框 中 输入 如 下 值 。 





你 知道 结果 应 为 $45 000, 但 将 得 到 的 却 是 $25 200。 单 击 计 算 单 利 的 按钮 ，Xcode 跳 到 了 最 前 














面 ， 如 图 8-20 所 示 。 遇 到 了 断 点 ， 而 第 13 行 呈 高 亮 显示 。 应 用 程序 处 于 冻结 状态 ， 你 可 以 查看 器 


所 有 值 。 























Xcode 不 但 获得 了 控制 权 ， 其 底部 还 显示 了 一 个 新 区 域 。 这 是 调试 区 域 ， 包 含 两 个 窗 格 。 左 
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边 的 窗 格 显示 的 是 方法 calculate 中 的 变量 及 其 值 ; 右边 的 窗 格 显 示 了 提示 符 ( 11db )， 这 是 苹果 
调试 器 LLDB 的 命令 行 界面 。 




























eoe 
E)uaA4ososctgiBHIi« [Ej MyFirstSwiftApp ) [B] MyFirstSwiftApp ) 3) Simplelnterest.swift ) No Selection Do 
3 E EY Identity and Type 
YA Myrirstswiftapp Pi. © (D |. 3 1/  sinpteInterest. swift Lees 
3 MyFirstSwiftA i 
CPU DUE //. Iwriretoei ttp Name | Simplelnterest.swift 
i // Created by Boisy Pitre on 9/13/15. Type | Default - Swift Source. Ej 
GJ Memory 123MB| 6 // Copyright c 2015 MyCompany. All rights reserved. 
mim 24 Location | Relative to Group B 
E Energy Impact Zero| 8 Simplelnterest.swift Ba 
Len. 9 import Foundation ** 
E] Disk st Full Path /Users/phillips/Desktop/ 
n n class SimpleInterest { Swift Programming 
位 func calculate(loanAmount : Double, var interestRate : Double, years : Int) -> Double Guide/Second Edition/ 
( Network Zero KB/s 1 Working Files 
EH interestRate - interestRate / 100.0 Thread 1: breakpoint 1.1 Chapter 08/ 
了 W Thread 1 Queue:...ad (serial m let interest = Double(years) * interestRate * loanAmount MyFirstSwiftApp/. 
小 Fl 0 Simpleinterest.calcul... DEA A MyFirstSwiftApp/ 
return loanAmount + interes x i 
F 1 AppDelegate.buttonC... Simplelnterest.swift © 
D 
[ 18 NsAppiicationMain — On Demand Resource Tags 
回 19 main 
回 20 start 
图 21 start Target Membership 
P lí Thread 3 AÀ MyFirstSwiftApp. 
> Wf Thread 4 Queue-...er (seria! CI MyFirstSwiftAppTests 
> Ñ Thread 2 
> W Thread 9 Text Settings 
Los AE eise ed Ui rl Text Encoding | Unicode (UTF-8) B 
> Ù Thread 11 
noo 
b W Thread 12 eeerermmereer 一 converruare 
and time values between NSDate 
and NSString. 
" Number Formatter - Convert 
sz] m D 2 X 21|0|47 |A) i FU oSipllnterestcalculate(D..Double, years : Int) -> Double integer and floating point values 
between NSNumber and NSString. 
E loanAmount = (Double) 25000 (tdb) 
= (Double) 0.080000000000000002 
Byte Count Formatter - Format 
o count as an NSString; set units 
wiftApp.Simpleinterest) 0x000060000... (e.g. KB, MB) and base (binary/d.... 
M interest = (Double) 4.9406564584124654E-323 
© 互 圆 回 || Atos ®© Filter All Output C Vir O | B8 (O formatter o 
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右边 的 窗 格 让 你 能 够 在 LLDB 调 试 器 中 直接 输入 命令 。 在 本 书 中 ， 你 不 会 使 用 这 个 调试 器 的 
命令 行 版 本 ,但 如 果 你 对 其 感 兴趣 ，Xcode 帮 助 提供 了 相关 文档 ， 指 出 了 如 何以 这 种 方式 与 调试 
器 交互 。 

你 将 专注 于 左边 的 窗 格 。 注 意 到 其 中 以 突出 方式 显示 了 变量 loanAmount 、interestRate 和 
years， 还 有 它们 的 值 。 可 清楚 地 看 到 ， 这 些 值 与 你 在 应 用 程序 的 文本 框 中 输入 的 值 相同 。 

你 可 命令 Xcode 以 步 进 方式 执行 还 未 执行 的 当前 代码 行 。 以 步 进 方式 执行 时 , 将 执行 当前 代 
码 行 ， 并 在 进入 到 下 一 行 时 停止 。 在 调试 区 域 上 方 ， 有 一 些 调试 工具 栏 图 标 。 为 以 步 进 方式 执 
行 第 13 行 ， 单 击 左 数 第 四 个 图 标 ， 如 图 8-21 所 示 。 这 个 图 标 像 个 三 角形 ， 指 出 使 用 它 将 执行 一 


行 代码 。 
m æ v (2) & £imi4 


图 8-21 调试 工具 栏 让 你 能 够 控制 Xcode 调试 流程 ， 这 里 突出 显示 了 步 进 图 标 


当 你 单 击 这 个 图 标 时 ， 绿 色 箭 头 将 移 到 第 14 行 ， 指 出 接 下 来 将 执行 这 行 代 码 。 至 此 ， 第 13 
行 (修改 变量 interestRate ) 的 代码 已 执行 。 在 调试 区 域 可 以 看 到 ， 这 个 变量 的 值 从 0.08 变 成 了 
0.0008， 这 是 将 其 除 以 100.0 的 结果 ， 如 图 8-22 所 示 。 
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z| wl sx zitni4!|2)0W) 
E toanAmount = (Double) 25000 
a interestRate = (Double) 0.00080000000000000004 
[3 years = (in: 10 

> p self = (MyFirstSwiftApp.Simpleinterest) Ox000060000... 
[T interest = (Double) 4.9406564584124654E-323 


图 8-22 ”以 步 进 方式 执行 第 13 行 后 的 变量 值 ， 注意 到 
变量 interestRate 的 值 与 图 8-20 显 示 的 不 同 


变量 interestRate 的 值 的 这 种 变化 很 有 趣 。 它 从 0.08 变 成 了 0.0008， 而 第 14 行 将 使 用 它 来 计 
算 变 量 interest。 你 在 数学 课 上 学 过 , 0.08 相 当 于 8%， 而 0.0008 相 当 于 0.08%。 应 根据 利率 8% ( 而 
不 是 0.08% ) 进行 计算 。 

如 果 根 据 第 14 行 的 公式 使 用 利率 0.0008 来 计算 变量 interest， 结 果 将 如 下 : 

interest = 10 years x 0.0008 x $25 000= $200 
再 将 贷款 金额 $25 000 与 利息 $8200 相 加 ， 结 果 为 $25 200， 这 正 是 应 用 程序 当前 显示 的 结果 。 
现在 来 看 看 在 公式 中 使 用 利率 0.08 的 结 

interest = 10 years x 0.08 x $25 000= $20 000 
将 利息 $20 000 与 贷款 金额 $25 000 相 加 ， 结 果 为 $45 000， 这 才 是 正确 的 答案 。 看 来 bug 找 到 
我 们 再 确认 一 下 。 
同样 的 方法 为 何在 前 一 章 管用 呢 ? 这 个 应 用 程序 与 以 前 相 比 有 何不 同 呢 ? 
新 增 了 umberFormatter。 想 想 NSNumberFormatter 的 百分比 风格 的 行为 一 一 将 数字 转换 为 百 分 
E, 它 好 像 将 你 在 文本 框 中 输入 的 8 转换 成 了 0.08。 这 一 点 在 图 8-20 中 得 到 了 印证 : 在 该 图 中 , 38 
试 区 域 显示 的 变量 interestRate 的 值 为 0.08， 而 不 是 8。 

添加 格式 设置 器 前 ， 文 本 框 的 值 被 原封 不 动 地 传递 给 方法 calculate， 这 正 是 必须 将 其 除 以 
100.0 的 原因 所 在 。 现 在 ， 这 项 工作 已 由 NSNumberFormatter 完 成 了 ， 不 需要 再 除 以 100.0。 

如 何 修复 这 个 bug 呢 ? 只 需 将 第 13 行 从 SimpleInterest.swift 类 中 删除 即 可 。 但 这 里 不 这 样 
做 ， 而 在 第 13 行 开头 添加 字符 //， 将 这 行 变 成 注释 。 这 样 可 保留 前 面 设 置 的 断 点 。 当 你 这 样 做 
时 ， 注 意 到 Swift 编 译 髓 让 Xcode 对 第 12 行 发 出 了 警告 ， 建 议 你 将 var 从 参数 interestRate 的 声明 
中 删除 。 鉴 于 现在 在 函数 中 没有 修改 这 个 参数 ， 因 此 最 好 接受 Swift 编译 器 的 建议 ， 将 声明 中 的 
关键 字 var 删 除 。 

将 第 13 行 注释 掉 后 ， 再 次 运行 该 应 用 程序 ， 并 输入 与 以 前 一 样 的 值 。 直 到 断 点 后 , 将 跳 到 第 
14 行 ， 因 为 第 13 行 为 注释 。 在 调试 区 域 ， 注 意 到 变量 interestRate 的 值 现在 为 0.08， 这 正 是 确保 
计算 结果 准确 所 需要 的 。 

单 击 调试 工具 栏 中 的 步 进 图 标 ， 以 步 进 方式 执行 第 14 行 ， 并 查看 调试 区 域 中 变量 interest 的 
值 。 它 应 该 是 20 000 ( 20 000 美 元 )， 如 图 8-23 所 示 。 
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3 was ziugi4i2ow»n 
E leanAmount = (Double) 25000 
interestRate = (Double) 0.080000000000000002 
E years = tnt) 10 

> a self = (MyFirstSwiftApp.Simpleinterest]) OxX000060800000... 
interest = (Double) 20000 














图 8-23 ”变量 interestRate 为 正确 值 0.08 
至 此 ,你 应 该 深信 应 用 程序 将 提供 正确 的 结果 。 鉴 于 当前 还 处 于 调试 器 中 且 执 行 已 停止 ,你 
可 命令 Xcode 让 程序 继续 畅通 无 阻 地 执行 。 为 此 ， 单 击 调试 工具 栏 中 的 继续 执行 程序 ( Continue 
Program Execution ) 按钮 ， 如 图 8-24 所 示 。 
[Bee x :107| 
图 8-24 ”继续 执行 按钮 接着 往 下 执行 应 用 程序 
应 用 程序 全 速 执行 后 ， 将 显示 结果 ， 它 能 提供 准确 地 执行 单 利 计算 了 ， 如 图 8-25 所 示 。 


6 ^O MyFirstSwiftApp 





























Loan Amount: | $25,000.00 
Loan Term: 10 


Interest Rate: |8% 


$45.000.00 


Calculate Simple 


Calculate Compound 

















图 8-25 ”应 用 程序 显示 的 单 利 正确 无 误 











8.33 复杂 的 复 利 计算 


至 此 , 你 可 能 想 宣 告 胜利 , 但 实际 上 你 的 工作 还 没有 完成 。 还 有 复 利 计算 ,这 种 计算 也 正确 
吗 ? 通过 快速 查看 文件 CompoundInterest.swift 的 源 代码 可 知 ， 第 13 行 对 变量 interestRate 做 了 同 
样 的 假设 ,将 它 也 除 以 了 100。 

可 以 肯定 ,为 确保 复 利 计算 器 准确 无 误 ， 也 需要 将 这 条 语句 剔除 。 将 这 行 代码 注释 掉 ， 再 使 
用 相同 的 输入 执行 复 利 计算 。 结 果 应 与 图 8-26 显 示 的 相同 ， 这 是 正确 的 。 你 可 能 遇 到 前 面 调试 时 
设置 的 断 点 ， 如 果 是 这 样 ， 可 单 击 断 点 图 标 并 将 其 拖 出 gutter 区 域 ， 从 而 将 其 删除 。 然 后 ， 单 击 
调试 工具 栏 中 的 继续 执行 程序 按钮 ， 接 着 往 下 执行 程序 。 
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e 息  MyFirstSwiftApp 


Loan Amount: $25,000.00 | 
Loan Term: 10 


Interest Rate: 8% 
$53.973.12 


Calculate Simple 


Calculate Compound 

















图 8-26 ”正确 的 复 利 计算 结果 


8.4 测试 的 价值 


bug 有 时 很 容易 找到 ， 有 时 却 不 那么 容易 找到 。 对 于 前 面 的 bug， 显 然 需 要 检查 计算 代码 ,但 
让 我 们 做 出 这 种 判断 的 是 ， 这 个 应 用 程序 在 第 7 章 运 行 正 确 。 给 文本 框 添加 NSNumberFormatteT 影 
响 了 计算 ， 而 你 敏锐 地 注意 到 值 好 像 不 对 。 

这 说 明了 软件 开发 的 复杂 性 ， 需 要 使 用 可 验证 的 测试 来 发 现 问题 (如 你 刚才 解决 的 问题 )。 
在 测试 领域 , 你 刚才 修复 的 bug 被 称 为 回归 ( regression ), 回归 指 的 是 原本 管用 的 东西 不 再 管用 了 ， 
是 最 难 对 付 的 bug 之 一 。 回 归 可 能 悄悄 地 出 现 ， 因 为 你 在 不 知 不 觉 间 会 有 一 种 错误 的 认识 ， 以 为 
前 儿 个 版 本 中 正确 无 误 的 东西 依然 能 够 正确 运行 。 












































8.4.1 单元 测试 


在 软件 开发 中 ， 有 很 多 测试 类 型 和 测试 方法 ,其 中 特别 有 用 的 是 单元 测试 。 单 元 测试 是 很 有 
针对 性 的 测试 ， 对 特定 功能 进行 检查 。 可 针对 类 的 特定 方法 编写 单元 测试 , 因此 针对 同一 个 类 的 
单元 测试 可 能 很 多 。 可 将 一 组 单元 测试 作为 一 个 整体 ， 使 用 它们 来 检查 一 个 重要 代码 块 的 功能 ， 
并 确保 它 能 够 正确 地 运行 。 

苹果 在 Xcode 中 突显 了 单元 测试 的 重要 性 ,事实 上 ,为 自己 的 第 一 个 Swift 应 用 程序 创建 Xcode 
JW HH, 你 可 能 注意 到 了 ， 应 用 程序 目标 的 下 方 还 有 目标 MyFirstSwiftAppTests， 如 图 8-27 所 示 。 






































[Ej MyFirstswiftApp 














标 MyFirstswiftAppTests 是 Xcode 自动 创建 的 单元 测试 


图 8-27 
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在 导航 器 中 , 有 一 个 名 为 MyFirstSwiftAppTests 的 组 文件 夹 , 该 文件 夹 中 有 一 个 名 为 MyFirst- 
SwiftAppTests. swift 的 Swift 源 代码 文件 。 不 用 你 要 求 ，Xcode 就 创建 了 需要 的 所 有 基础 设施 ， 让 
你 能 够 为 应 用 程序 编写 测试 。 





8.4.2 fm EX 


创建 单元 测试 时 , 你 常常 会 自问 : 需要 编写 什么 样 的 测试 呢 ? 这 个 问题 的 答案 取决 于 应 用 程 
序 有 哪些 功能 以 及 有 哪些 部 分 组 成 。 

如 果 你 查看 利息 计算 器 应 用 程序 ,就 会 发 现 显 然 需要 为 计算 方法 编写 单元 测试 。 通过 测试 计 
算 方 法 的 准确 性 ， 让 你 能 够 深信 它 不 仅 当 前 正确 无 误 ， 即便 以 后 对 其 进行 修改 或 调整 , 它 也 将 正 
确 无 误 。 

下 面 首先 来 看 一 下 源 代码 文件 MyFirstSwiftAppTests.swift。 在 Xcode 导 航 器 中 , 找到 这 个 源 代 
码 文 件 ， 再 单 击 它 。 编 辑 器 区 域 将 显示 这 个 文件 的 内 容 ， 如 图 8-28 所 示 。 





















































Ejg&a^4osots S BI« [Ej MyFirstSwiftApp ) [B] MyFirstSwiftAppTests ) 3; MyFirstSwiftAppTests.swift ) No Selection 
v [Ej MyFirstSwiftA, M| 1 7 
s eu i bd 2 // MyFirstSwiftAppTests.swift 
Y [I] MyFirstSwiftApp 3 // MyFirstSwiftAppTests 
i & /7 
ie M| 5 // Created by Boisy Pitre on 9/12/15. 
[È Assets.xcassets & // Copyright o 2015 MyCompany. All rights reserved. 
j MainMenu.xib uo // 
x) Simplelnterest.swift A $ import XCTest 
Bi 10 étestable import MyFirstSwiftApp 


a) Compoundinterest.swift A |O 12 class MyFirstSwiftAppTests: XCTestCase { 
13 
Y [1 MyFirstSwiftAppTests override func setUp() { 


[ST 15 super.setüp() 
^ 16 // Put setup code here. This method is called before the invocation of each test method 
Info.plist in the class. 
» [H Products v Y 


override func tearDown() 1 
// Put teardown code here. This method is called after the invocation of each test 
method in the class. 
super.tearDown() 


func testExample() 4 
// This is an example of a functional test case. 
// Use XCTAssert and related functions to verify your tests produce the correct 
results. 
H 


func testPerformanceExample() { 
// This is an example of a performance test case. 
self.measureBlock { 
// Put the code you want to measure the time of here. 
} 
} 

















图 8-28 ”单元 测试 文件 ， 你 可 以 对 其 进行 修改 了 


























注意 到 这 是 一 个 Swift 源 代码 文件 ， 包 含 一 个 名 为 MyFirstSwiftAppTests 的 Swift 类 。 这 个 类 是 
XCTestCase 的 一 个 子 类 ， 而 XCTestCase 是 一 个 特殊 的 单元 测试 类 ， 提 供 了 很 多 对 执行 测试 很 有 帮 
助 的 功能 。 

接 下 来 ， 注 意 到 这 个 类 已 经 包含 很 多 方法 。 开 头 两 个 (setup 和 tearDown ) 属于 特殊 方法 ， 
分 别 在 这 个 测试 类 启动 和 停止 时 被 调用 。 这 些 方法 提供 了 人 入口 , 让 你 能 够 创建 在 测试 过 程 中 可 能 
需要 的 对 象 。 

还 有 另外 两 个 方法 : testExample 和 testPerformanceExample。 它 们 是 示例 测试 方法 ， 你 可 以 
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以 它们 为 基础 编写 自己 的 测试 。 


在 这 个 单元 测试 框架 中 , 以 单词 test 打 头 的 方法 都 是 测试 方法 , 将 在 运行 单元 测试 时 被 调用 。 








你 可 以 编写 一 个 或 多 个 这 样 的 方法 。 如 何 组 织 单元 测试 完全 由 你 决定 。 




















鉴于 利息 计算 应 用 程序 有 两 个 类 (一 个 用 于 计算 单 利 ， 男 一 个 用 于 计算 复 利 )， 因 此 创建 两 























个 测试 方法 可 能 是 合乎 情理 的 。 这 两 个 方法 将 测试 方法 calculate 的 准确 性 ， 确 保 它们 总 





回 准 确 的 结果 。 
在 文件 MyFirstSwiftAppTests.swift 中 ， 将 第 12 行 到 最 后 一 行 奉 换 为 下 述 代码 : 
class MyFirstSwiftAppTests: XCTestCase { 





var mySimpleInterestCalculator: SimpleInterest = SimpleInterest() 
var myCompoundInterestCalculator: CompoundInterest - CompoundInterest() 


override func setUp() { 
super.setUp() 
// 在 这 里 播 入 设置 代码 。 调 用 这 个 类 中 的 每 个 测试 方法 前 ， 都 将 调用 这 个 方法 
> each test method in the class. 


} 


override func tearDown() { 
// 在 这 里 插入 清理 代码 。 调 用 这 个 类 中 的 每 个 测试 方法 后 ， 都 将 调用 这 个 方法 
> of each test method in the class. 
super.tearDown() 


} 


func testSimpleInterest() { 
// 这 是 一 个 功能 测试 用 例 
var result: Double 
result = mySimpleInterestCalculator.calculate(25 000, interestRate: 
> 0.08, years: 10) 
XCTAssertEqualWithAccuracy(result, 45000, accuracy: 0.1, 
> "Unexpected result: \(result)") 
} 


func testCompoundInterest() { 
// 这 是 一 个 功能 测试 用 例 
var result: Double 
result = myCompoundInterestCalculator.calculate(25 000, interestRate: 
> 0.08, years: 10) 
XCTAssertEqualWithAccuracy(result, 53973.12, accuracy: 0.1, 
> "Unexpected result: \(result)") 


} 





是 能 返 





文件 中 的 方法 testsimpleInterest 和 testCompoundInterest 分 别 测试 单 利 和 复 利 计 算 。 在 这 个 
测试 中 ,调用 了 每 个 类 的 方法 calculate， 并 传人 贷款 金额 、 贷 款 期 限 和 利息 ， 并 检查 结果 是 否 








符合 预期 。 

















在 MyFirstSwiftAppTests 类 的 开头 ,第 14~15 行 实例 化 了 两 个 对 象 : mySimpleInterest- 
Calculator 和 myCompoundInterestCalculator。 然 后 ， 在 两 个 测试 方法 中 ， 第 30~37 行 分 别 使 用 这 





图 灵 社 区 会 员 Scorp(1341549199@qq.com) EF 尊重 版 权 


84 测试 的 价值 173 








两 个 对 象 来 测试 利息 计算 ， 使 用 的 值 与 你 前 面 测 试 该 应 用 程序 使 用 的 相同 一 一 贷款 金额 为 23 000 
美元 ， 贷 款 期 限 为 10 年 ， 利 率 为 8%。 

在 每 个 测试 方法 中 ， 都 声明 了 类 型 为 Double 的 变量 result ， 并 将 通过 相应 对 象 调 用 方法 
calculate 的 返回 值 赋 给 它 。 为 检查 是 否 通过 了 测试 ， 调 用 函数 XCTAssertEqualWithAccuracy。 
这 个 函数 接受 四 个 参数 : 要 评估 的 变量 、 该 变量 应 包含 的 值 、 准 确 因 子 以 及 未 通过 测试 时 显示 的 
String。 需要 检查 Float 或 Doubple 变 量 的 值 时 , 这 个 函数 特别 有 用 ， 因 为 鉴于 浮 点 数 在 内 存 中 的 表 
示 方 式 ， 它 们 都 是 不 精确 的 。 在 这 里 ， 你 指出 只 要 传人 的 变量 和 预期 结果 相差 不 超过 0.1 C 10 美 
分 )， 就 认为 它们 相等 。 

修改 源 文 件 后 ， 选 择 菜 单 Product > Test 来 运行 该 测试 。 测 试 将 运行 ， 而 导航 融 中 将 显示 这 两 
个 测试 的 结果 。 在 导航 器 中 ， 单 击 测试 导航 器 图 标 ( 绿色 的 次 形 图 标 ) 切换 到 测试 导航 器 视图 。 
你 将 看 到 每 个 方法 名 旁边 都 有 绿 钩 。 另 外 ， 源 代码 旁边 的 gutter 中 也 有 绿 钧 ， 如 图 8-29 所 示 。 









































Baoaaosolt BH |< [B MyFirstSwiftApp ) [M] MyFirstSwiftAppTests ) lli. MyFirstSwiftAppTests.swift ) [S] MyFirstSwiftAppTests 
v [LI MyFirstSwiftAppTests 2 test 1| // 
MEI SESAR 2 // MyFirstSwiftAppTests. swift 
v 国 MyFirstSwiftAppTests 3 // MyFirstSwiftAppTests 
E testSimpleinterest() e| 57 


5 // Created by Boisy Pitre on 9/12/15. 
E testCompoundinterest() o & // Copyright € 2015 MyCompany. All rights reserved. 


9 import XCTest 
10 Qtestable import MyFirstSwiftApp 


912 class MyFirstSwiftAppTests: XCTestCase { 


var mySimpleInterestCalculator: SimpleInterest = SimpleInterest() 
var myCompoundInterestCalculator: CompoundInterest = CompoundInterest() 


override func setUp() { 
super. setüp() 
// Put setup code here. This method is called before the invocation of each test method in 
the class. 
20 } 
21 | 
2 override func tearDown() { 
z // Put teardown code here. This method is called after the invocation of each test method in 
the class. 
super.tearDown() 





} 
67 func testSimpleInterest() { 
28 // This is an example of a functional test case. 
?» var result: Double 
90 result - mySimpleInterestCalculator.calculate(25 000, interestRate: 0.08, years: 10) 
31 XCTAssertEqualWithAccuracy(result, 45000, accuracy: 0.1, "Unexpected result: \(result)") 
32 } 
o3. func testCompoundInterest() 1 
35 // This is an example of a functional test case. 
36 var result: Double 
37 result = myCompoundInterestCalculator.calculate(25 000, interestRate: 0.08, years: 10) 
38 XCTAssertEqualWithAccuracy(result, 53973.12, accuracy: 0.1, "Unexpected result: \(result)") 
39 } 
m 








图 8-29 通过 了 测试 时 的 代码 视图 


8.4.8. ”如 果 测 试 未 通过 


前 面 的 测试 都 通过 了 , 但 未 通过 时 结果 将 如 何 呢 ? 要 让 测试 通 不 过 很 容易 ， 只 需 在 调用 函数 
XCTAssertEqualWithAccuracy 时 ， 将 第 二 个 参数 改 为 截然 不 同 的 值 。 请 尝试 将 第 38 行 的 53973.12 
改 为 53973.12 + 1， 并 再 次 运行 测试 。 该 测试 未 通过 ， 其 对 应 的 绿 钩 变 成 了 红 又 ; 另外 ， 还 显示 
了 指出 错误 详情 的 错误 消息 ， 如 图 8-30 所 示 。 
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io func testCompoundInterest() { 
35 / This is an example of a functional test case. 
var result: Double 
3 result = myCompoundInterestCalculator.calculate(25 000, interestRate: 0.08, years: 10) 
o 2s XCTAssertEqualWithAccuracy(result, 53973.12 + 1, accuracy: 0.1, "Unexpected result: \(result)") 
39 T © XCTAssertEqualWithAccuracy failed: (*53973.1249318197") is not equal to ("53974.12") +/- ("0.1") - Unexpected result: 53973.1249318197 























图 8-30 ”测试 未 通过 的 情 


知道 如 何 让 测试 通 不 过 后 ， 将 +1 删 除 以 修复 存在 的 问题 ， 将 又 能 通过 测试 了 。 

具有 讽刺 意味 的 是 , 这 组 单元 测试 无 法 捕获 本 章 前 面 修复 的 bug。 那个 bug 并 非 方法 calculate 
本 身 导 致 的 ， 而 是 因为 NSNumberFormatter 传 给 它 的 变量 interestRate 的 值 不 对 。 真 是 应 了 那 句 古 
W: 种 瓜 得 瓜 ， 种 豆 得 豆 。 











SS 






























































8.4.4 ”始终 运行 的 测试 


单元 测试 必须 运行 才能 发 挥 作用 。 前 面 每 次 都 是 选择 菜单 Product > Test 来 运行 单元 测试 ， 如 
果 要 在 每 次 运行 应 用 程序 时 都 运行 测试 呢 ? 这 样 ， 对 程序 的 任何 修改 都 将 立即 受 惠 于 重新 测试 。 
即便 你 认为 修改 是 无 害 的 ， 不 会 引入 bug， 也 务 请 在 编译 前 运行 测试 。 下 面 演示 了 如 何 让 Xcode 
自动 运行 测试 。 
在 导航 器 中 ， 选 择 文件 夹 图 标 ， 再 单 击 顶部 的 MyFirstSwiftAppproject， 如 图 8-31 所 示 。 
Oreste] 


* B3 MyFirstSwift&pp 
a AppDelegate.swift 



































|| Assets.xcassets 
E) MainMenu.xib 
a Simplelnterest.swift 
Info.plist 
x; Compoundinterest.swift 
L1 MyFirstSwiftAppTests 
x MyFirstSwiftAppTests.swift M 
Info.plist 





[3 Products 





图 8-31 通过 选择 文件 夹 图 标 ， 可 在 导航 器 中 显示 项 目的 文件 





在 编辑 器 中 ， 单 击 目标 MyFirstSwiftApp， 再 单 击 标签 Build Phases。 单 击 Target Dependencies 
旁边 的 展开 三 角形 ， 在 单 击 添加 图 标 (+ ) 添加 一 个 依赖 ( dependency )， 如 图 8-32 所 示 。 

将 出 现 一 个 对 话 框 ， 其 中 显示 了 潜在 依赖 MyFirstSwiftAppTests。 选 择 它 ， 再 单 击 Add 按 钮 ， 
如 图 8-33 所 示 。 

至 此 , 将 测试 指定 为 应 用 程序 的 一 个 依赖 了 ， 因 此 每 次 编译 该 应 用 程序 时 ,都 将 首先 编译 并 
执行 测试 。 如 果 有 测试 未 通过 ， 将 不 会 编译 应 用 程序 ， 从 而 迫使 你 先 解决 未 通过 的 测试 。 
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oO General Capabilities Resource Tags Info Build Settings 


PROJECT du (& Filter 


(Bj MyFirstSwiftApp 


三 
TARGETS Target Dependencies (0 items) 


/-. MyFirstSwiftApp 
L^] MyFirstSwiftAppT... Add target dependencies here 


EE 
> Compile Sources (3 items) 
> Link Binary With Libraries (0 items) 


> Copy Bundle Resources (2 items) 








图 8-32 ”选择 目标 再 单 击 标签 Build Phases 





Choose items to add: 
a 


v [Ej MyFirstSwiftApp 


fill MyFirstSwiftAppTests 














图 8-33 ”将 MyFirstSwiftAppTests 指 定 为 依赖 


8.5 小结 


在 本 章 和 前 一 章 , 你 利用 学 到 的 Swift 知 识 编 写 了 一 个 功能 齐备 的 应 用 程序 。 不仅 如 此 , 你 还 CE 
使 用 Xcode 调 试 环境 找 出 并 修复 了 一 个 bug, 还 编写 了 多 个 单元 测试 来 确保 计算 总 是 正确 的 。 工 作 
做 了 不 少 ， 成 绩 斐 然 ! 

喝 杯 咖 啡 休息 一 下 ， 卯 足 劲 准备 阅读 下 一 章 吧 |! 
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在 前 一 童 ， 你 完善 了 自己 使 用 Swift 编 写 的 第 一 个 Mac 应 用 程序 。 虽 然 这 个 应 用 程序 不 复杂 ， 
要 求 也 不 匣 刻 ， 但 有 助 于 你 熟悉 Xcode。 你 还 探索 了 调试 和 自动 测试 。 

接 下 来 会 继续 介绍 应 用 程序 开发 和 Swift 语 言 , 但 你 将 离开 桌面 平台 , 转向 另 一 个 重要 的 苹果 
iOS， 获 取 为 这 个 主要 移动 平台 编写 Swift 应 用 的 实际 经 验 。 

如 果 你 没有 记 hone 或 记 ad, 也 没有 关系 。 你 可 以 只 是 在 苹果 公司 提供 的 卓越 1OS 模 拟 咒 中 运行 
应 用 ， 而 不 需要 实际 硬件 。 


9.1 移动 设备 和 台式 机 


Swift 的 优点 是 ， 不 依赖 于 开发 针对 的 平台 。 无 论 开发 的 应 用 程序 要 用 于 运行 Mac OS X 的 笔 
记 本 电脑 或 台式 机 ， 用 于 运行 iDOS 的 最 新 让 hone 或 iPad ， 还 是 运行 watchOS 的 苹果 手表 和 运行 tvOS 
的 苹果 电视 ，Swift 都 能 胜任 。 

OSX 和 ioOS 的 主要 差别 在 于 UI 以 及 用 于 创建 UI 的 框架 。 正 如 你 在 前 几 章 开发 的 利息 计算 器 应 
用 程序 中 看 到 的 ，OS X 应 用 程序 可 使 用 庞大 的 台式 机 屏幕 ， 它 们 是 基于 窗口 的 ， 可 在 屏幕 上 与 
其 他 应 用 程序 和 平 相处 。 

移动 设备 的 屏幕 空间 有 限 ， 用 户 与 应 用 程序 交互 时 ， 使 用 的 不 是 键盘 和 触 控 板 (或 鼠标 )， 
而 是 触摸 屏 以 及 召 之 即 来 、 挥 之 即 去 的 虚拟 键盘 。 

在 OX S 中 名 为 Cocoa 的 苹果 框架 ， 在 iOS 中 名 为 Cocoa Touch， 真 是 名 副 其 实 ， 因 为 iPhone 和 
iPad 以 基于 触摸 的 交互 著称 。 

在 本 章 中 ， 你 将 使 用 Swift 编 写 一 个 iOS 应 用 ， 它 考虑 了 台式 机 和 移动 设备 这 两 种 环境 之 间 的 
差别 。 与 前 面 一 样 ， 本 书 还 将 介绍 其 他 一 些 Swift 功能 ， 供 你 学 习 和 思考 。 请 准备 好 一 杯 饮 料 ， 静 
下 心 来 享受 学 习 的 乐趣 吧 ! 


9.2 挑战 记忆 力 


前 一 章 你 完善 的 O0SX Swift 应 用 程序 有 点 “刻板 ”。 在 银行 业 中 , 贷款 利息 计算 顺 无 颖 很 重要 ， 
但 在 大 多 数 人 看 来 都 很 无 趣 。 
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接 下 来 ， 你 将 使 用 Swift 编写 一 个 更 有 趣 的 应 用 程序 。 

1978 年 ，Milton Bradley 发 布 了 Simon 一 一 一 款 手持 电子 游戏 。Simon 包 含 四 个 庞大 的 背光 按 
钮 ， 分 别 为 红色 、 绿 色 、 黄 色 和 蓝 色 。Simon 是 一 种 圆 形 设备 ， 而 四 个 按钮 呈 圆 形 排列 。 

Simon 旨 在 挑战 玩家 记忆 力 。 它 随机 亮 起 四 个 按钮 之 一 ， 玩 家 需要 按 刚 亮 起 的 按钮 。 过 一 会 
儿 后 ,这 个 按钮 会 再 次 亮 起 ， 再 亮 起 另 一 个 按钮 ; 此 时 玩家 需要 按 亮 起 的 顺序 按 这 两 个 按钮 。 一 
轮 结 束 后 ，Simon 会 重复 这 种 套路 ， 但 再 增加 一 个 按钮 。 

游戏 以 这 种 方式 不 断 进 行 , 每 轮 结束 后 都 增加 一 个 按钮 。 优 秀 的 玩家 能 够 玩 到 20 多 轮 ,， 但 一 
日 玩家 按 下 按钮 的 顺序 不 对 ， 游 戏 就 结束 了 。 

这 样 的 游戏 非常 适合 用 于 探索 iPhone 基 于 触摸 的 交互 体验 。 有 了 Swift， 这 个 游戏 不 仅 编写 起 
来 很 有 趣 ， 而 且 还 能 启迪 你 ! 


9.2.1 考虑 玩法 


考虑 像 Simon 这 样 的 游戏 的 玩法 时 ， 注 意 几 个 方面 可 帮助 你 明白 如 何 使 用 Swift 开发 它 。 下 面 

就 来 介绍 这 些 方面 。 

Q 游戏 元 素 : 这 款 游戏 有 四 个 按钮 ， 分 别 为 红色 、 绿 色 、 黄 色 和 蓝 色 。 每 个 按钮 既是 输入 

设备 (用 户 可 触摸 ) 又 是 输出 设备 (能够 亮 起 )。 代码 需要 处 理 触 摸 以 及 亮 起 和 熄灭 。 

O 随机 性 : 前 面 对 这 款 游戏 的 描述 展现 了 一 定 的 随机 性 一 一 按钮 亮 起 的 顺序 由 计算 机 决定 。 

作为 游戏 开发 人 员 和 设计 人 员 ， 你 需要 利用 随机 数 生 成 器 来 决定 每 轮 中 按钮 亮 起 的 顺序 。 

口 可 玩 性 : 为 让 游戏 有 趣 ， 它 必须 具有 挑战 性 ， 还 能 提供 不 同 的 难度 等 级 。 就 这 款 游戏 而 
言 ， 按 钮 依次 亮 起 的 速度 无 疑 会 影响 难度 。 如 果 每 个 按钮 都 亮 1/4 秒 ， 玩 家 将 有 足够 的 时 
间 观 察 并 记 住 顺序 。 另 一 方面 ， 如 果 按 钮 每 个 只 亮 110 秒 ， 游 戏 就 更 难 玩 。 

口 “ 输 ”的 判断 标准 : 对 这 个 游戏 来 说 ， 标 准 很 明确 ， 那 就 是 玩家 重复 亮 起 顺序 时 按 错 了 
按钮 。 出 现 这 种 情况 时 ， 应 通过 某 种 刺激 告诉 玩家 游戏 结束 了 一 一 在 屏幕 上 显示 一 条 消 
息 或 发 出 某 种 声音 。 

口 “ 赢 ”的 判断 标准 : 这 种 标准 可 以 是 一 次 都 没 错 地 按 了 多 少 次 。 如 果 次 数 太 多 ， 想 顾 可 

能 几乎 不 可 能 ; 而 如 果 太 少 ， 廊 起 来 又 太 容易 。 

O 玩法 : 对 于 这 样 的 游戏 ， 很 容易 想象 出 玩 游戏 的 整个 过 程 。 玩 家 开始 游戏 ， 然 后 不 断 玩 ， 
等 到 赢 或 输 后 得 到 祝贺 或 规劝 。 消 息 消失 后 ， 游 戏 又 从 头 开 始 。 






































































































































9.2.2 ixit UI 


从 UI 的 角度 看 ， 这 样 的 游戏 很 容易 设计 : 只 需 使 用 可 触摸 元 素 在 屏幕 上 显示 四 个 彩色 按钮 。 
为 让 游戏 玩 起 来 更 容易 ， 这 些 按钮 应 覆盖 尽 可 能 多 的 屏幕 区 域 。 

按钮 的 排列 方式 应 有 助 于 让 游戏 玩 起 来 更 容易 、 更 有 趣 。 最 容易 实现 的 排列 方式 是 以 2 x 2 
网 格 排列 ， 这 样 用 户 观察 按钮 亮 起 的 顺序 时 ， 所 有 按钮 都 能 尽 收 眼 底 。 图 9-1 显 示 了 这 种 按钮 排 
列 方式 。 
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图 9-1 最 简单 的 按钮 排列 方式 


简单 起 见 ， 将 在 iPhone 上 实现 这 种 设计 。iPad 也 可 运行 这 个 游戏 ， 虽 然 分 辨 率 不 太 合 适 。 
iPhone 屏幕 的 高 度 大 于 宽度 ， 因 此 屏幕 底部 (或 顶部 ) 将 留 下 一 些 空间 ， 可 用 于 显示 游戏 信 
息 。 图 9-2 显 示 了 按钮 在 iPhone 5sE 的 显示 位 置 。 


IOS Simulator ~ iPhone 5s - iPhone 5s / IOS 8. 

















图 9-2 ”按钮 在 iPhone 5s 上 的 显示 位 置 


最 后 ， 给 这 款 游戏 取 个 什么 名 字 呢 ? 每 款 游戏 或 应 用 都 得 有 个 好 名 字 ， 这 款 游戏 也 不 例外 。 
出 于 好 玩 ， 我 们 将 这 款 游戏 称 作 FollowMe 吧 ， 因 为 这 款 游戏 就 是 按 亮 起 顺序 按 按钮 嘛 。 


9.3 创建 项 目 


这 种 事情 你 以 前 做 过 : 启动 Xcode 并 新 建 一 个 项 目 。 但 有 一 点 需要 注意 ， 这 里 要 创建 的 不 是 
OS X 应 用 程序 ， 而 是 iOS 应 用 。 

启动 Xcode 后 , 选择 菜单 File > New > Project。 对 于 这 个 项 目 , 在 左边 选择 iOS 下 的 Application， 
再 在 右边 选择 模板 Single View Application， 如 图 9-3 所 示 。 
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Choose a template for your new project: 





ios 
Application - ado 1 -— 
Framework & Library 
Master-Detail Page-Based Single View Tabbed 
watchOS Application Application Application Application 
Application 
Framework & Library g 
tvOS 
Application Game 


Framework & Library 
OS X 

Application 

Framework & Library 

System Plug-in 





Other c " tax 
Single View Application 


This template provides a starting point for an application that uses a single view. It provides 
a view controller to manage the view, and a storyboard or nib file that contains the view. 




















图 9-3 ”选择 模板 Single View Application 











这 里 还 列 出 了 其 他 应 用 程序 模板 ， 包 括 名 为 Game 的 模板 。 虽 然 FollowMe 是 款 游戏 ,但 其 设 
计 非 常 简单 ， 使 用 模板 Single View Application 就 很 好 。 选 择 模板 Single View Application 后 ， 单 击 
按钮 Next。 在 接 下 来 出 现 的 窗口 中 ， 将 Product Name 设 置 为 FollowMe， 并 确保 其 他 设置 与 网 9-4 


一 样 。 





Choose options for your new project: 








Product Name: | FollowMe 
Organization Name: | MyCompany 
Organization Identifier: |com.mycompany 


Bundle Identifier: com.mycompany.FollowMe 
Language: | Swift B 
Devices: | iPhone B 


Use Core Data 
Include Unit Tests 
Include UI Tests 


Cancel Previous Next 9 


图 9-4 设置 选项 


单 击 Next 按 钮 打开 保存 对 话 框 , 再 单 击 Create 按 钮 。 你 将 看 到 这 个 新 项 目的 Xcode 窗 口 ， 如 图 
9-5 所 示 。 
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o6 o » Wl A FollowMe ) i iPhone 5s @ Running FollowMe on iPhone 5s 
FollowMe.xcodeproj 
E] 2 QAO & o G B8 > | [Ej FollowMe 
v [B FollowMe oO Capabilities Resource Tags Info Build Settings Build Phases Build Rules 
v FollowMe 
a PROJECT . 
3| AppDelegate.swift Y Identity 
B) FollowMe 
3; ViewController.swift 本 
Main.storyboard TARGETS Bundle Identifier | com.mycompany.FollowMe 
$ Assets.xcassets /- FollowMe " 
" Version 1.0 
LaunchScreen.storyboard FollowMeTests 
Info.plist Build |1 
» 天 FollowMeTests 
» [93 Products Team | None B 
No code signing identities found 
No valid signing identities (i.e. certificate and private key pair) 
were found. 
Fix Issue 


Y Deployment Info 
Deployment Target 
Devices | iPhone 
Main Interface |Main 


Device Orientation 回 Portrait 


加 回回 


Upside Down 
Landscape Left 
Landscape Right 


Status Bar Style | Default 


了] Hide status 


bar 


Requires full screen 


Y App Icons and Launch Images 


App Icons Source | Applcon B^ 


Launch Images Source 


Launch Screen File | LaunchScreen 


Y Embedded Binaries 


07 


+ 一 加 
Tie om a » [l 





FollowMe : iPhone 5s 





Use Asset Catalog 








= oje ln a 0O 











identity and Type 
Name | FollowMe 
Location Absolute 
FollowMe.xcodeproj 
Full Path JUsers/phillips/Desktop/ 
wift Programming 
Guide/Second Edition/ 
Working Files/ 
Chapter 09/FollowMe[ 
FollowMe.xcodeproj © 
Project Document 
Project Format | Xcode 3.2-compatibie E 
Organization | MyCompany 


Class Prefix 


Text Settings 


indent Using | Spaces B 
Widths as as 
Tab Indent 
Wrap lines 


Source Control 
Repository -~ 
Type -- 
Current Branch -~ 
Version -- 

Status No changes 


Dootu 


No Matches 





BB [© Filt 











图 9-5 ”Xcode 新 项 目 已 创建 
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， 可 以 开始 工作 


创建 项 目 后 , 需要 开始 打造 UI 了 。 默认 情况 下 , i0S 应 用 使 用 视图 的 方式 与 你 前 面 看 到 的 Mac 








OS X 应 用 程序 使 用 视图 的 方式 稍 有 不 同 。Xcode 提 供 了 一 种 名 为 故事 板 的 便利 技术 ， 
用 ， 就 像 动 画 制 作 人 员 在 电影 中 制作 一 





个 视图 一 个 视图 地 打造 应 


让 你 能 够 一 


系列 场景 那样 。 





在 Xcode 窗口 左 侧 的 导航 右 中 ， 找 到 并 单 击 故事 板 文 件 Main.storyboard。 编 辑 器 区 域 将 呈现 


出 来 ， 其 中 显示 了 故事 板 的 主 视图 ， 如 图 9-6 所 示 。 





你 将 在 这 个 视图 中 着 手 创 建 游戏 的 内 容 。 如 果 这 个 视图 看 起 来 比 iPhone 屏 
间 。Xcode 默 认 启 用 了 被 称 为 


它 确 实 如 此 。 这 是 一 个 600 x 600 点 的 视图 ， 旨 在 提供 
自动 布局 的 大 小 调整 功能 , 它 让 内 容 动 态 地 适 


让 设计 人 员 能 够 将 重点 放 在 内 容 而 非 布局 上 。 


Lig FH RA LES E 





应 视图 , 而 不 管 视 图 的 宽 高 比如 何 。 

















自动 布局 很 复杂 ， 
地 介绍 
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屏幕 宽 点 , 那 是 因为 


这 提供 了 便利 ， 


熟悉 它 需要 的 时 间 不 短 。 它 是 iOS 开 发 的 重要 组 成 部 分 ， 本 章 稍 后 将 简要 
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Main.storyboard 
E2040 mo ouimBH 加 FollowMe ) [B] FollowMe Main.storyboard Main.storyboard (Base) ) No Selection 
v È FolowMe 

v [9] FollowMe 


3 AppDelegate.swift 


View Controller 
































No Selection 














+h om 回 ll O | ||: Followme 
图 9-6 ”编辑 器 区 域 中 显示 的 故事 板 主 视图 
9.4.1 创建 按钮 


基于 这 款 游 戏 的 工作 原理 ， 将 Cocoa Touch 中 的 UIButton 用 为 界面 对 象 是 最 佳 的 选择 。 
UIButton 的 背景 


背景 色 可 以 修改 ， 还 能 接受 触摸 输入 。 


在 对 象 库 中 找到 UIButton, 将 其 拖 忠 到 视图 中 , 再 在 Utilities 区 域 项 部 的 大 小 检查 融 中 将 尺寸 


改 为 128 x 128， 如 图 9-7 所 示 。 现 在 暂时 不 用 管 指 定位 置 的 XxX 和 YY。 





检查 器 

















在 Xcode 窗口 右上 角 的 Utilities 区 域 顶 部 ， 有 一 行 图 标 ， 这 些 图 标 随 你 在 Xcode 中 选择 的 文 
件 类 型 而 异 。 如 果 你 将 鼠标 指向 其 中 一 个 检查 器 图 标 ， 其 名 称 将 出 现在 一 个 帮助 标记 中 。 


调整 这 个 按钮 的 尺寸 后 , 单 击 Utilities 区 域 项 部 的 


E 














对 红色 (Red )， 如 图 9-8 所 示 。 
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届 性 检查 器 图 标 。 在 Title 文 本 框 中 ， 删 除 广 
本 Button， 因 为 这 个 按钮 不 需要 显示 文本 。 在 属性 检查 器 中 向 下 滚动 并 找到 View 部 分 ;将 这 个 按 
钮 的 背景 


色 ( Background ) 改 为 红色 ， 方 法 是 单 击 Background 右 边 的 颜色 ， 在 出 现 的 Colors 窗 口 
中 选择 标签 Color Palettes, FHEA 








AE 
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» AÀ FollowMe ) i IPhone 5s 


BRAA gelimi« >| 国 


v È FollowMe 

v [B FollowMe. 

3) AppDelegate.swift 

(a) ViewController.swift 

IÈ Main.storyboard M. 

[È] Assets.xcassets 

Èi LaunchScreen.storyboard 

Info.plist. 

» [B FollowMeTests. 
> [E Products 








6 00 b E fole) gà iPhone 5s 
Baa4eo o @ B 

v [5 FolowMe 

v ES FolowMe 


À AppDelegato swift 

2 ViewControter swift 

D wainstoyboard m 

BS Assets.cassets 
LaunchScreen.storybosrd 


Into.plist 
» [E FolowMeTests 
» [B Products 


emu 


Finished running FollowMe on iPhone 5s 


Main.storyboard 


FollowMe ) [B] FollowMe ) [B Main.storyboard ) [B Main.stor. 


ard (Base) ) [E] View Con. 





ller Scene 


View Controller 


























图 9-7 创 


Finished running FollowMe on iPhone 5s. 





第 一 个 按钮 


Main storyboard 


D) roowwe ) [BH] Foliowme ) B 





storyboard ) |Ì Mein toc. ard (Base) ) 国 View Con. ler Scene 


) View Controller 





® 
- 
o n n 
—À 口 Button 口 
n n n 
wAny nAny 

















wAny hAny 


] View ) [B] Button. 








View ) [B Button ) E b 


Show Frame Rectangle 








Arrange Position 


o 


Layout Margins | Default. 
+ Preserve Superview Margins 


Follow Readable Width 


Constraints 


The selected views have no constraints. At build 
time, explicit left, top, width, and height 
constraints will be generated for the view. 


Content Hugging Priority 
Horizontal 250 ~ 


HH 


Vertical 250 X 


Content Compression Resistance Priority 
Horizontal 750 X 


Vertical 750 = 所 


Intrinsic Size Default (System Defined) C 





Button - intercepts touch events 
Button and sends an action message to a 
target object when it's tapped. 


Segmented Control - Displays 
multiple segments, each of which 
functions as a discrete button. 





Text Field - Displays editable text 
Text | and sends an action message to a 
target object when Return ls top... 





BB [E Ho ta | EB. © Fiter 











toelog o 


ES 
nomoneo 
zage Content B 


inset ok 0 


Bottom 





| Control 


Aionment[ D NUN C] OG 


Horizontal 
oo o 

Vertical 
Content C) Selected Enabled 


D Highlighted 


Mode | Scale To Fill B 


Semantic | Unspecified B 


Tag De 


interaction. 





User interaction Enabled 
C Multiple Touch 
Alpha 1 
Sackoround | mm E) 
Tint ES | Defour B 


Drawing O Opaque 
Clears Graphics Context 
Clip Subviews 


Autoresize Subviews 


D 0 @ 中 





Button - intercepts touch events 
Button and sends an action message to a 
target object when t's tapped. 


— 





Text Field - Displays editable text 
and sends an action message to a 
target object when Return is tap. 


EH E Ho Hai | EB [© Fiter 














图 9-8 在 属性 检查 器 中 修改 按钮 的 颜色 


W 
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下 面 来 创建 其 他 三 个 按钮 。 为 此 , 最 简单 的 方法 是 选择 纪 
三 次 再 创建 三 个 按钮 。 将 复制 的 按钮 按 网 格 方式 排列 ， 再 ; 





色 ， 如 图 9-9 所 示 。 














© 
[2] 























图 9-9 全 部 四 





现在 , 选择 全 部 四 个 按钮 。 为 此 ,可 先 选择 一 个 按钮 ， 


钮 。 选 择 全 部 四 个 按钮 后 ， 选 择 菜 单 Editor 








束 设 置 起 来 更 容易 ， 这 将 在 9.4.3 节 介绍 。 


9.4. 在 模拟 器 中 运行 











个 按钮 都 创建 并 放置 好 了 





























[ 色 按 钮 , 再 选择 菜单 Edit > Duplicate 
各 它们 的 颜色 分 别 改 为 黄色 、 蓝 色 和 绿 


再 按 住 Command 键 并 单 击 其 他 三 个 按 


> Embed In > View。 创 建 这 个 新 视图 后 拖 忠 它 ， 使 其 
在 外 部 视图 内 水 平和 垂直 居中 。 这 将 全 部 四 个 按钮 都 庶 入 到 了 一 个 容器 视图 中 , 这样 做 旨 在 让 约 





按钮 创建 好 并 放 在 一 个 容器 视图 中 后 ， 该 看 看 这 个 应 用 运行 时 什么 样 的 了 。Xcode 让 你 能 够 
在 模拟 器 中 运行 应 用 ， 该 模拟 器 能 够 模拟 很 多 iOS 设 备 的 屏幕 尺寸 和 高 宽 比 。 对 于 这 个 应 用 ， 暂 
时 使 用 iPhone 5s 模 拟 器 。 你 可 在 Xcode 窗口 的 左上 角 选 择 它 ， 如 图 9-10 所 示 。 




















eoe > 





AÀ FollowMe ) ifi iPhone 5s 





图 9-10 “在 Xcode 中 选择 了 iPhone 5s 模 拟 需 


现在 可 以 选择 菜单 在 模拟 器 中 运行 应 月 
显示 了 这 个 应 用 的 运行 情况 。 

















明了， 这 将 编译 应 用 并 启动 选 定 的 OS 模拟 器 。 
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图 9-11 在 iPhone $s 模 拟 器 中 运行 的 FollowMe 








好 像 什么 地 方 出 了 问题 ， 按 钮 并 未 居中 , 而 有 一 部 分 落 在 屏幕 外 面 。 这 是 因为 编辑 咒 中 视图 








的 宽度 (600) 与 iPhone 5s 屏 幕 的 宽度 不 同 。 为 解决 这 
9.4. ”设置 约束 

















个 问题 ， 需 要 介绍 一 下 自动 布局 。 




















苹果 有 很 多 硬件 产品 都 运行 iOS, 包括 屏幕 尺寸 和 宽 高 比 各 异 的 iPhone 和 iPad。 通过 使 用 自动 
布局 ,开发 适合 不 同 屏幕 尺寸 和 分 辩 率 的 用 户 界 面 将 容易 得 多 , 你 将 在 你 的 应 用 中 使 用 这 种 技术 。 











约束 指 的 是 对 象 之 间 的 关系 , 可 限制 对 象 的 位 置 和 











1 大 小 调整 行为 。 例如 ,如 果 你 旋转 iPhone， 


























UI 应 相应 地 调整 。 通 过 正确 地 配置 一 组 约束 ,无 论 应 月 
是 最 佳 的 。 









































运行 在 iPhone 6 还 是 iPhone 4 上 ， 界面 都 将 





就 这 个 应 用 而 言 ， 最 重要 的 约束 是 , 确保 无 论 该 应 用 在 哪 种 设备 上 运行 , 按钮 都 位 于 屏幕 中 
央 。 为 实现 这 个 目标 ， 可 对 包含 四 个 按钮 的 容器 视图 设置 约束 。 








退出 模拟 器 并 返回 到 Xcode 中 的 视图 。 单 击 四 个 按钮 外 面 选择 容器 视图 ， 容 器 视图 将 呈现 出 





被 选 定 的 状态 ， 如 图 9-12 所 示 。 
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o 


o 

















图 9-12 








选择 容器 视图 


选择 容器 视图 后 ,将 目光 转向 编辑 器 右 下 角 包 含 约束 设置 图 标的 区 域 。 单 击 对 齐 (Align) 
约束 图 标 ( 左 数 第 二 个 )， 并 在 弹出 窗口 中 选择 复 选 框 Horizontal Center in Container 和 Vertical 














Center in Container， 如 图 9-13 所 示 。 单 击 按钮 Add 2 Constraints 添 加 这 两 个 约束 。 

















BE È FollowMe FollowMe ) 国 Main.storyboard ) [Bj Main.storyboard (Base) View Controller Scene 


View Controller View View D © 
View 
Mode | Scale To 


Semantic | Unspeci 





ə 








Tag 
—- Interaction @ User In| 
Multip 
Alpha. 
Background | — | W 
Tit EE DJ 
Drawing @ Opaqu. 
Clears 
Cip sd 
Autore 
Stretching 
x 
Width 
Install 





Add New Alignment Constraints 











加 «Any hAny 





B eot jo 
国 pn -mterc 
8 lenas an a 
M V 了 Kobject wh] 
- ented C 
Horizontally in Container. 0 7 | ple segmer 
EB vertically in Container 0 4 
Update Frames | None Field - Di 


Add 2 Constraints tends an ac] 





EH B HO H| EB. (O Fit 











R 








图 9-13 ”设置 水 





居中 和 垂直 居中 约束 
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设置 这 些 约束 后 ， 将 出 现 图 9-14 所 示 的 线条 。 












































图 9-14 ”设置 约束 后 的 视图 


设置 约束 后 , 再 次 在 模拟 器 中 运行 该 应 用 ,这 次 按钮 在 屏幕 上 居中 了 。 你 可 在 模拟 器 中 模拟 
旋转 iPhone $s 的 情形 ， 为 此 可 按 住 Command 键 ， 再 按 左 箭头 键 和 右 箭 头 键 。 在 所 有 朝向 下 ， 按 钮 
都 应 该 位 于 屏幕 中 央 ， 如 图 9-15 所 示 。 























Carrier F 12:14 AM = 





iPhone 8s - iPhone 6s [108 9.1 (13851196) 




















图 9-15 ”约束 确保 设备 旋转 时 按钮 始终 位 于 屏幕 中 央 
模拟 完 旋转 后 ， 退 出 模拟 器 并 返回 到 Xcode。 
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至 此 , 用 户 界面 已 接近 完美 了 ， 稍 后 你 将 回 过 头 来 添加 几 个 设置 , 但 现在 该 编写 控制 游戏 的 
代码 了 。 在 此 之 前 ,， 先 来 讨论 你 将 在 本 章 遇 到 的 一 种 重要 的 设计 模式 ， 要 成 为 Swift 高 手 ， 你 必须 
明日 它 。 


























9.5 MVC 


在 软件 开发 中 ,设计 模式 是 通行 而 有 用 的 做 法 ,程序 员 反 复 使 用 它们 来 解决 一 系列 常见 问题 。 
设计 模式 很 多 , 适用 情形 各 不 相同 , 但 模型 -视图 -控制 器 ( Model-View-Controller, MVC ) 在 iOS 
和 MacY 应 用 程序 开发 中 无 处 不 在 。 顾 名 思 义 ， 这 种 设计 模式 由 三 部 分 组 成 。 

口 模型 : 表示 由 代码 操纵 和 处 理 的 数据 ， 如 变量 、 和 常量 以 及 处 理 游戏 ( 如 FollowMe ) 逻辑 
的 函数 。 

口 视图 : 是 一 系列 可 见 的 对 象 。 在 FollowMe 中 ， 为 出 现在 屏幕 上 的 按钮 。 

口 控制 器 : 协调 和 帮助 模型 和 视图 进行 通信 的 对 象 。 游 戏 FollowMe 运 行 时 ， 控 制 絮 将 成 为 
通信 渠道 ， 通 过 它 对 视图 和 模型 进行 更 新 。 

MVC 设 计 模 式 的 优点 在 于 ， 让 你 能 够 从 如 下 角度 思考 应 用 程序 . 要 模拟 哪些 数据 和 功能 、 
要 问 用 户 显 示 什 么 以 及 如 何在 这 这 两 者 之 间 进 行 协 调 。 这 种 关注 点 分 离 让 你 能 够 将 代码 组 织 成 可 
在 其 他 应 用 程序 和 项 目 中 重用 的 组 件 。 

模型 、 视 图 和 控制 器 可 能 是 不 同 的 类 , 也 可 能 被 组 合成 一 个 类 , 这 取决 于 应 用 程序 的 复杂 程 
度 。 就 FollowMe 而 言 ， 模 型 和 控制 器 将 包含 在 一 个 源 文 件 中 ， 但 在 源 代 码 中 将 指出 这 两 部 分 。 


9.6 编写 游戏 代码 


为 编写 更 多 Swift 代码 做 好 了 准备 吗 ? 
在 Xcode 导航 器 中 ,找到 并 单 击 文件 ViewController.swift, 编辑 器 区 域 将 显示 其 内 容 。 在 编 
辑 器 区 域 ， 删 除 除 注释 和 空 行 (第 1~8 行 ) 之 外 的 代码 ， 再 输入 如 下 代码 : 


import UIKit 



































































































































class ViewController: UlViewController, UlAlertViewDelegate { 
enum ButtonColor: Int { 
case Red - 1 
case Green - 2 
case Blue - 3 
case Yellow - 4 


} 


enum WhoseTurn { 
case Human 
case Computer 


} 


// 与 视图 相关 的 对 象 和 变量 
@IBOutlet weak var redButton: UIButton! 
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GIBOutlet weak var greenButton: UlButton! 
(QIBOutlet weak var blueButton: UlButton! 
GIBOutlet weak var yellowButton: UIButton! 


// 与 模型 相关 的 对 象 和 变量 

let winningNumber: Int = 25 

var currentPlayer: WhoseTurn = .Computer 
var inputs - [ButtonColor]() 

var indexOfNextButtonToTouch: Int - O 
var highlightSquareTime - 0.5 





override func viewDidLoad() { 
super.viewDidLoad() 
// 加 载 视 图 后 做 额外 的 设置 ; 视图 通常 是 从 nib 文 件 加 载 的 





} 


override func didReceiveMemoryWarning() { 
super.didReceiveMemoryWarning() 
// 释放 所 有 可 重新 创建 的 资源 

} 


override func viewDidAppear(animated: Bool) { 
startNewGame() 
] 


func buttonByColor(color: ButtonColor) -> UIButton { 
switch color { 
case .Red: 
return redButton 
case.Green: 
return greenButton 
case.Blue: 
return blueButton 
case. Yellow: 
return yellowButton 
j 
} 


func playSequence(index: Int, highlightTime: Double) { 
currentPlayer = .Computer 


if index == inputs.count { 
currentPlayer - .Human 
return 


) 


let button: UIButton = buttonByColor(inputs[index]) 
let originalColor: UlColor? - button.backgroundColor 
let highlightColor: UIColor = UlIColor.whiteColor() 


UIView.animateWithDuration(highlightTime, 
delay: 0.0, 





options:UIViewAnimationOptions.Curvelinear.intersect(.AllowUserInteraction). 
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> intersect(.BeginFromCurrentState), 
animations: { 
button.backgroundColor = highlightColor 
}, completion: { finished in 
button.backgroundColor = originalColor 
let newIndex: Int = index + 1 
self.playSequence(newIndex, highlightTime: highlightTime) 
}) 
} 


@IBAction func buttonTouched(sender: UIButton) { 
// 根据 tag 确 定 触摸 的 是 哪个 按钮 
let buttonTag: Int = sender.tag 





if let colorTouched = ButtonColor(rawValue: buttonTag) { 


if currentPlayer == .Computer { 
// 只 要 这 个 条 件 为 true， 就 忽略 触摸 
return 

) 


if colorTouched == inputs[indexOfNextButtonToTouch] { 
// 玩家 触摸 了 正确 的 按钮 …… 
indexOfNextButtonToTouch--4 


// 判断 这 一 轮 是 否 还 有 其 他 按钮 要 触摸 
if indexOfNextButtonToTouch == inputs.count { 
// 玩家 成 功 地 完成 了 这 一 轮 


if advanceGame() == false ( 
playerWins() 
} 
indexOfNextButtonToTouch = 0 
} 
else { 
// 还 有 其 他 按钮 需要 触摸 
} 
} 
else { 
// 玩家 触摸 的 按钮 不 对 
playerLoses() 
indexOfNextButtonToTouch = 0 
} 
} 
} 
func alertView(alertView: UIAlertView, clickedButtonAtIndex buttonIndex: 
> Int) { 
startNewGame() 
} 





func playerWins() { 
let winner: UlAlertView = UlAlertView(title: "You won!", message: 
> "Congratulations!", delegate: self, cancelButtonTitle: nil, 
> otherButtonTitles: "Awesome!") 
winner.show() 
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func playerloses() { 
let loser: UlAlertView - UlAlertView(title: "You lost!", message: 
? "Sorry!", delegate: self, cancelButtonTitle: nil, otherButtonTitles: 
> "Try again!") 
loser.show() 


) 


func randomButton() -> ButtonColor { 
let v: Int = Int(arc4random uniform(UInt32(4))) + 1 
let result = ButtonColor(rawValue: v) 
return result! 


} 


func startNewGame() -> Void { 
// 生成 随机 的 输入 数组 
inputs = [ButtonColor]() 
advanceGame() 


} 


func advanceGame() -> Bool { 
var result: Bool = true 


if inputs.count == winningNumber { 
result = false 


} 


else { 
// 亮 起 一 个 按钮 或 等 待 玩家 开始 触摸 按钮 
inputs += [randomButton()] 


// play the button sequence 
playSequence(0, highlightTime: highlightSquareTime) 
return result 


} 
输入 代码 后 ， 下 面 详细 解释 它们 ， 让 你 明白 这 个 程序 的 工作 原理 








o 


智能 编辑 
当 你 输入 代码 时 ，Swift 编 辑 器 会 在 后 台 工 作 以 发 现 错误 。 因 此 ， 输 入 代码 时 ， 你 可 能 看 
到 错误 时 而 出 现时 而 消失 。 这 很 正常 ， 只 管 继续 输入 就 是 了 ， 直 到 输入 所 有 的 代码 。 另 外 ， 当 
你 输入 左 大 括号 时 ，Xcode 编 辑 器 可 能 自动 在 相应 的 位 置 输入 右 大 括号 。 这 种 智能 编辑 器 可 能 
需要 一 段 时 间 才 能 习惯 ， 输 入 代码 时 对 此 心中 有 数 就 好 了 。 


9.6.1 类 
由 于 这 个 类 需要 处 理 UI 元 素 ， 因 此 必须 导入 UIKit 框 架 : 
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import UIKit 
与 这 个 文件 的 原始 内 容 一 样 ,这 个 类 依然 名 为 ViewController, 它 是 UIViewController 类 的 子 类 。 
另外 ， 添 加 了 协议 UIAlertyiewDelegate。 由 于 后 面 的 代码 使 用 了 提醒 框 ， 这 个 类 必须 遵循 该 协议 。 


class ViewController: UlViewController, UIAlertViewDelegate { 














9.6(2 dE 


举 ButtonColor 用 于 表示 这 个 游戏 中 的 全 部 四 种 按钮 颜色 : 红色 、 绿 色 、 蓝 色 和 黄色 。 这 
个 枚 举 是 基于 Int 类 型 的 ， 每 个 成 员 都 被 设置 为 独一无二 的 Int 类 型 原始 值 。 这 样 做 的 原因 稍 后 将 
显而易见 。 


enum ButtonColor: Int { 
case Red = 1 
case Green = 2 
case Blue = 3 
case Yellow - 4 








} 
这 个 游戏 有 计算 机 ( 决定 亮 起 哪个 按钮 ) 和 玩家 ( 人 ) 一 起 玩 ， 因 此 需要 确定 该 轮 到 谁 了 。 
这 是 使 用 下 面 的 枚 举 来 记录 的 : 


enum WhoseTurn { 
case Human 
case Computer 


} 
注意 到 这 两 个 枚 举 都 是 在 ViewController 类 中 声明 的 , 因此 在 这 个 类 外 部 , 不 知道 它们 存在 ， 
也 无 法 访问 它们 。 

















9.6.3 ”视图 对 象 


接 下 来 ， 声 明了 这 个 游戏 所 需 的 变量 和 常量 。 在 文件 Main.storyboard 中 ， 总 共 包 含 四 个 视图 
CUIButton 对 象 )， 这 个 类 需要 有 指向 它们 的 引用 ， 以 便 能 够 在 游戏 运行 期 间 操纵 它们 。 关 键 字 
@IBOutlet 和 weak 提 示 你 需要 将 这 些 变量 连接 到 故事 板 中 对 应 的 对 象 ， 稍 后 这 样 做 。 

// 与 视图 相关 的 对 象 和 数组 

@IBOutlet weak var redButton: UlButton! 

GIBOutlet weak var greenButton: UlButton! 


(IBOutlet weak var blueButton: UlButton! 
QIBOutlet weak var yellowButton: UIButton! 

















9.6.4 模型 对 象 

接 下 来 定义 了 与 模型 相关 的 对 象 和 变量 。 在 纯正 MVC 模 式 中 ， 模 型 、 视 图 和 控制 器 由 不 同 
的 类 实现 ， 但 这 里 将 模型 对 象 放 在 了 控制 器 类 ViewController 中 ， 这 些 对 象 表示 与 游戏 相关 联 的 
数据 。 
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winningNumber 是 一 个 Int 变 量 ， 指 出 了 获胜 的 条 件 一 一 玩 到 连续 亮 起 按钮 25 次 且 玩 家 按 按钮 
的 顺序 是 对 的 。 当 前 将 其 设置 成 了 25, 这 有 点 难 。 你 可 将 其 设置 为 更 小 的 值 , 让 玩家 更 容易 获胜 。 


// 与 模型 相关 的 对 象 和 变量 
let winningNumber: Int = 25 


为 跟踪 该 轮 到 玩家 还 是 计算 机 ， 声 明了 类 型 为 枚 举 WhoseTurn 的 变量 currentPlayer， 并 将 其 
设置 成 了 Computer。 

var currentPlayer: WhoseTurn = .Computer 

游戏 的 进度 是 基于 “ 轮 ” 的 。 在 每 轮 中 ,计算 机 都 亮 起 前 一 轮 亮 起 的 按钮 ， 再 随机 地 亮 起 一 
个 按钮 。 玩 家 必须 按 亮 起 的 顺序 触摸 按钮 ， 这 种 顺序 存储 在 变量 inputs 中 ， 而 这 个 变量 被 声明 为 
ButtonColor 对 象 数组 : 

var inputs = [ButtonColor]() 

玩家 触摸 按钮 时 , 计算 机 跟踪 数组 inputs 中 下 一 个 按钮 的 索引 。 该 索引 存储 下 面 这 个 变量 

var indexOfNextButtonToTouch: Int = 0 

在 这 个 游戏 中 , 一 个 影响 难度 的 因素 是 计算 机 将 按钮 亮 起 多 长 时 间 。 将 控制 这 种 时 间 的 变量 
设置 成 了 0.5 秒 。 这 个 变量 的 值 越 大 ， 按 钮 亮 起 的 时 间 就 越 长 ， 而 游戏 就 越 容 易 ; 这 个 变量 的 值 
越 小 ， 游 戏 的 速度 就 越 快 ， 而 游戏 就 越 难 。 


var highlightSquareTime = 0.5 






























































9.6.5 可 重 写 的 方法 


Cocoa Touch 类 UIViewController 有 多 个 方法 都 可 重 写 。 其 中 一 个 是 viewDidLoad, 它 在 视图 被 
加 载 ， 即 将 出 现在 iOS 屏 幕 上 时 被 调用 。 在 这 个 应 用 程序 中 ， 我 们 没有 重 写 它 。 
override func viewDidLoad() { 


super.viewDidLoad() 
// 加 载 视图 后 做 额外 的 设置 视图 通常 是 从 nib 文 件 加 载 的 . 














UIViewController 类 的 男 一 个 方法 是 didReceiveMemoryWarning，iOS 在 设备 内 存 不 足 时 调用 
它 。 收 到 这 样 的 警告 时 , 应 用 程序 通常 尝试 释放 资源 、 印 载 图 像 或 采取 其 他 措施 来 缓解 内 存 压 力 。 
在 这 个 应 用 程序 中 ， 我 们 在 这 个 方法 中 调用 超 类 的 实现 。 


override func didReceiveMemoryWarning() { 
super.didReceiveMemoryWarning() 
// 释放 所 有 可 重新 创建 的 资源 























viewDidAppear 方 法 在 视图 已 加 载 但 还 未 出 现在 屏幕 上 时 被 调用 。 这 里 是 调用 方法 startNew- 
Game 来 开始 游戏 的 理想 之 地 。 


override func viewDidAppear(animated: Bool) ( 
startNewGame() 


) 
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9.6.6 ”游戏 的 方法 


游戏 运行 期 间 ， 需 要 的 一 个 便利 方法 是 buttonByColor， 它 接受 一 个 ButtonColor 参 数 ， 并 返 
回 屏 幕 上 对 应 的 UIButton, 可 帮助 将 颜色 名 关联 到 视图 中 的 按钮 。 使 用 了 结构 switch/case 来 遍历 
支持 的 各 种 按钮 颜色 ， 并 返回 正确 的 UIButton 引 用 。 


func buttonByColor(color: ButtonColor) -> UIButton { 

switch color { 
case.Red: 

return redButton 
case.Green: 

return greenButton 
case .Blue: 

return blueButton 
case .Yellow: 

return yellowButton 
} 





} 

下 面 的 方法 是 这 个 游戏 的 核心 , 它 让 计算 机 按 特定 顺序 亮 起 按钮 。 给 它 传递 了 两 个 参数 : 用 
于 访问 数组 inputs 的 索引 将 根据 它 决定 亮 起 哪个 按钮 ) 以 及 亮 多 长 时 间 。 

这 个 方法 非常 复杂 , 有 必要 花 时 间 深 入 探索 , 让 你 能 够 准确 地 了 解 其 工作 原理 。 下 面 就 开始 。 

func playSequence(index: Int, highlightTime: Double) { 

进入 这 个 方法 后 ， 首 先 设置 变量 currentPlayer 以 指出 当前 轮 到 计算 机 了 ， 因 此 此 时 应 将 游 
戏 的 控制 权 交 给 计算 机 。 
currentPlayer = .Computer 
下 面 的 if 语 句 执 行 特 殊 检 查 ， 看 看 变量 index 是 否 等 于 数组 inputs 包 含 的 元 素数 。 如 果 是 这 
就 该 轮 到 玩家 了 ， 因 此 立即 返回 到 调用 者 。 


if index == inputs.count ( 
currentPlayer - .Human 
return 


} 

接 下 来 声明 了 三 个 变量 。 其 中 第 一 个 (button) 被 设置 为 inputs 数 组 中 的 当前 UIButton。 方法 
buttonByColor 在 前 面 介绍 过 ， 这 里 使 用 它 根据 数组 中 存储 的 ButtonColor 来 获取 实际 的 UIButton。 
第 二 个 变量 CoriginalColor ) 被 设置 为 刚 获取 的 按钮 的 背景 色 ， 以 便 以 后 能 够 恢复 到 这 种 
颜色 。 注 意 到 这 里 将 这 个 UIColor 对 象 声 明成 了 可 选 的 ， 这 是 因为 按钮 的 backgroundColor 属 性 可 
能 被 设置 为 nil, 在 这 个 游戏 中 ,不 会 出 现 这 样 的 情况 ,但 还 是 需要 这 样 声 明 , 因 为 backgroundColor 
的 类 型 为 UIColor? ， 而 不 是 UIColor。 

第 三 个 变量 ( highlightColor ) 是 将 用 来 亮 起 按钮 的 颜色 ， 通 过 调用 UIColor 类 的 方法 
whiteColor 将 其 设置 成 了 白色 。 


let button: UIButton = buttonByColor(inputs[index]) 
let originalColor: UlColor? = button.backgroundColor 
let highlightColor: UIColor = UlColor.whiteColor() 
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下 面 的 代码 行 亮 起 选 定 的 按钮 。 这 里 使 用 了 方法 animatewithDuration 来 显示 动画 ,让 玩家 知 
道 该 触摸 哪个 按钮 。 这 是 一 个 被 称 为 类 型 方法 的 特殊 方法 ， 是 直接 通过 类 本 身 ( 这 里 为 UIView ) 
而 不 是 其 对 象 调用 的 。 类 型 方法 通常 则 在 提供 便利 一 一 不 用 创建 类 的 实例 就 可 执行 特定 的 功能 。 
Swift 中 的 类 型 方法 类 似 于 Objective-C 中 的 类 方法 。 

显示 动画 时 使 用 的 参数 很 多 ,但 与 这 个 游戏 最 密切 相关 的 是 highlightTime ( 它 指定 了 动画 
将 持续 多 长 时 间 ) 和 两 个 闭 包 (一 个 指定 用 于 制作 动画 的 要 素 ， 男 一 个 指定 动画 结束 后 要 执行 
的 操作 )。 


UIView.animateWithDuration(highlightTime, 

delay: 0.0, 

options: 
UIViewAnimationOptions.Curvelinear.intersect(.AllowUserInteraction).intersect(BeginFromCurrentState), 


第 一 个 闭 包 只 是 将 按钮 的 背景 色 设置 为 高 亮色 (白色 ), 这 意味 着 按钮 将 从 当前 颜色 ( 红色 、 
蓝 色 、 绿 色 或 黄色 ) 变 成 白色 ,并 持续 0.5 秒 ( 这 个 时 间 是 在 创建 变量 highlightSquareTime 时 设 
置 的 )。 
























































animations: { 
button.backgroundColor = highlightColor 


动画 结束 后 ， 将 执行 第 二 个 闭 包 中 的 代码 。 
在 这 个 闭 包 中 , 将 按钮 的 backgroundColor 属 性 恢复 到 前 面 保存 的 原始 颜色 。 另 外 , 还 创建 了 
一 个 新 变量 一 一 newIndex， 并 将 其 设置 为 比 传人 的 参数 index 大 1。 
这 个 闭 包 的 最 后 一 行 代码 调用 方法 playSequence， 并 传人 newIndex 和 highlightTime。 这 将 导 
致 数组 inputs 中 的 下 一 个 按钮 亮 起 。 
如 果 你 觉得 调用 自己 的 方法 有 点 像 咬 自己 尾巴 的 蛇 ， 不 是 只 有 你 这 么 想 。 在 计算 机 科学 中 ， 
这 种 概念 被 称 为 递归 ,对 像 这 里 这 样 执行 相关 的 重复 操作 很 有 帮助 。 递 归 的 终点 是 前 面 介绍 过 的 
return 语 句 : 数组 中 的 所 有 按钮 都 亮 起 过 。 
变量 finished 是 动画 方法 提供 给 闭 包 的 一 个 布尔 值 ， 它 后 面 有 关键 字 in。 在 闭 包 中 ， 我们 忽 
WEIT. 
}, completion: ( finished in 
button.backgroundColor - originalColor 


let newIndex: Int = index + 1 
self.playSequence(newIndex, highlightTime: highlightTime) 












































D 
} 


接着 看 下 一 个 方法 。 它 是 在 玩家 触摸 四 个 按钮 之 一 时 将 调用 的 操作 方法 〈 稍 后 将 和 
方法 连接 到 故事 板 中 的 按钮 )。 这 是 另 一 个 非常 复杂 的 方法 ， 需 要 深入 探索 。 

GIBAction func buttonTouched(sender: UIButton) { 

UIButton 有 一 个 tag 属 性 ,这 是 一 个 整 型 属性 ,可 将 其 设置 为 一 个 数字 。 出 于 方便 考虑 ,全 部 
四 个 按钮 都 将 连接 到 这 个 操作 方法 。 稍 后 ， 你 将 把 每 个 按钮 的 tag 属 性 都 设置 为 枚 举 ButtonColor 
中 对 应 的 颜色 代码 ， 以 帮助 这 个 方法 确定 触摸 的 是 哪个 按钮 。 





























这 个 操作 


[È 
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// 根据 tag 确 定 触摸 的 是 哪个 按钮 
let buttonTag: Int = sender.tag 


下 一 行 代码 可 能 有 点 怪 , 但 这 实际 上 是 一 种 管见 方式 , 它 根据 赋值 有 条 件 地 执行 代码 块 。 在 
Swift 中 ， 这 被 称 为 可 选 链 (optional chaining )， 它 检查 创建 ButtonColor 的 结果 是 否 为 nil。 

根据 buttonTag 的 值 将 新 常量 colorTouched 设 置 为 枚 举 ButtonColor 的 相应 成 员 。 由 于 前 面 将 
buttonTag 声 明成 了 Int 类 型 ,必须 使 用 初始 化 方法 ButtonColor 的 参数 rawValue 将 其 转换 为 ButtonColor。 

if let colorTouched = ButtonColor(rawValue: buttonTag) { 

如 果 ButtonColor(rawValue: buttonTag) 返 回 nil C 出现 这 种 情况 的 可 能 性 不 大 ), 将 不 会 执行 
if 语 句 中 的 代码 。 

计算 机 还 在 亮 起 按钮 时 , 玩家 可 能 触摸 按钮 。 在 这 种 情况 下 , 将 在 错误 的 时 机 调用 这 个 方法 ， 
进而 可 能 干扰 正常 的 游戏 流程 。 因此 ,你 检查 当前 轮 到 谁 ， 如 果 轮 到 的 是 计算 机 ,就 忽略 触摸 并 
立即 返回 。 














if currentPlayer == .Computer { 
// 只 要 这 个 条 件 为 true， 就 忽略 触摸 
return 

} 


接 下 来 ， 将 前 面 创 建 并 赋值 的 常量 colorTouched 同 数组 inputs 中 当前 按钮 的 颜色 进行 比较 ， 
这 和 旨 在 判断 玩家 触摸 的 按钮 是 否 是 对 的 。 

if colorTouched == inputs[indexOfNextButtonToTouch] { 

如 果 是 对 的 ， 就 将 indexOfNextButtonToTouch 加 1， 再 将 其 与 数组 长 度 (inputs.count ) 进行 
比较 。 


// 玩家 触摸 了 正确 的 按钮 …… 
indexOfNextButtonToTouch++ 


























// 判断 这 一 轮 是 否 还 有 其 他 按钮 要 触摸 
if indexOfNextButtonToTouch == inputs.count { 
如 果 上 述 条 件 为 tue， 说 明 玩 家 正确 地 触摸 了 本 轮 最 后 一 个 按钮 ， 因 此 调用 方法 advanceGame 
( 稍 后 会 讨论 )。 调 用 结果 决定 了 是 否 还 有 下 一 轮 ; 如 果 没有 将 返回 false， 表 明 玩 家 获胜 。 
// 玩家 成 功 地 完成 了 这 一 轮 
if advanceGame() == false { 
playerWins() 











无 论 是 否 还 有 下 一 轮 ， 这 一 轮 都 结束 了 ( 因为 玩家 按 正 确 的 顺序 触摸 了 按钮 )， 因 此 将 
indexOfNextButtonToTouch 重 置 为 零 。 


indexOfNextButtonToTouch = 0 
} 
清晰 起 见 ， 在 这 里 放置 了 一 个 else 子 句 , 但 它 没有 采取 任何 措施 。 游 戏 将 继续 往 下 进行 ， 
为 玩家 既 没 有 赢 也 没有 输 ， 且 还 有 其 他 按钮 等 待 玩 家 去 触摸 。 
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else ( 
// 还 有 其 他 按钮 需要 触摸 
] 
下 面 的 else 子 句 对 应 于 前 面 检 查 colorTouched 是 否 与 inputs[index0fNextButtonToTouch] 相 
等 的 jf 语句。 如 果 执 行 到 了 这 个 地 方 ， 就 说 明 玩 家 触摸 的 按钮 不 对 ， 因 此 输 了 。 这 里 调用 了 相应 
的 方法 ， 并 将 indexOfNextButtonToTouch 重 置 为 零 ， 为 重新 开始 游戏 做 好 准备 。 





























else ( 
// 玩家 触摸 了 错误 的 按钮 
playerLoses() 
indexOfNextButtonToTouch = 0 
] 


) 


9.6.7 “处 理 输赢 


游戏 的 一 个 重要 部 分 是 ， 提 供 必 要 的 视觉 线索 让 玩家 知道 说 了 还 是 输 了 。Cocoa Touch 提 供 
了 一 个 UIAlertView 类 ， 可 用 于 实现 这 种 功能 。 方 法 playerWins 和 playerLoses 都 创建 了 这 个 类 的 
一 个 实例 ， 并 在 其 中 包含 指出 输赢 的 消息 。 
下 面 的 方法 是 在 这 个 类 遵循 的 协议 UIAlertViewDelegate 中 定义 的 , 在 玩家 单 击 提醒 框 中 的 确 
定 按 钮 时 被 调用 。 它 重新 开始 游戏 ， 无 论 玩 家 是 启 了 还 是 输 了 。 
func alertView(alertView: UIAlertView, clickedButtonAtIndex: Int) { 
startNewGame() 












































j 
根据 玩家 该 了 还 是 输 了 , 调用 下 面 两 个 方法 之 一 。 在 这 两 个 方法 中 ,都 使 用 多 个 参数 来 创建 
一 个 UIAlertView 对 象 ， 其 中 包括 title、message、delegate ( 用 于 调用 alertView 方 法 ) 以 及 可 选 
的 按钮 标题 。 
最 后 ， 对 UIAlertView 对 象 调用 方法 show， 将 该 对 话 框 显示 出 来 。 
func playerWins() { 
let winner: UIAlertView = UIAlertView(title: "You won!", message: 
> "Congratulations!", delegate: self, cancelButtonTitle: nil, 


> otherButtonTitles: "Awesome!") 
winner.show() 





























func playerLoses() { 
let loser: UlAlertView - UlAlertView(title: "You lost!", message: 
> "Sorry!", delegate: self, cancelButtonTitle: nil, otherButtonTitles: 
? "Try again!") 
loser.show() 


} 
随机 性 是 使 用 下 面 的 方法 实现 的 ， 它 不 接受 任何 参数 并 返回 一 个 ButtonColor。 在 这 个 方法 
中 ,声明 了 一 个 变量 , 其 值 是 通过 调用 方法 arc4random_uniform 得 到 的 。 这 个 方法 由 iOS 提 供用 于 
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生成 随机 数 ， 生 成 的 随机 数 在 零 和 传人 的 参数 减 1 之 间 (这 里 按照 这 个 方法 的 要 求 将 4 转换 成 了 
UInt32 类 型 )。 

按 这 里 这 样 调用 时 ， 方 法 arc4random_uniform 返 回 一 个 0~3 的 随机 整数 。 因 此 ， 将 结果 加 1， 
变 成 1~4 的 整数 ， 以 对 应 于 枚 举 ButtonColor 的 原始 值 。 

接 下 来 ， 将 这 个 Tnt 值 传递 委 8uttonColor 的 创建 方法 awValus， 以 返回 一 个 ButtonColor?。 由 
于 返回 的 是 可 选 类 型 ， 因 此 将 其 拆 封 ， 这 就 是 最 后 一 行 代码 末尾 包含 惊叹 号 的 原因 。 


func randomButton() -> ButtonColor { 
let v: Int = Int(arc4random uniform(UInt32(4))) + 1 
let result = ButtonColor(rawValue: v) 
return result! 




















} 
下 面 的 方法 重新 开始 游戏 。 它 将 inputs 初 始 化 为 空 的 ButtonColor 对 象 数组 ， 并 调用 方法 
advanceGame 来 启动 游戏 流程 。 


func startNewGame() -> Void { 
// 生成 随机 的 输入 数组 
inputs = [ButtonColor]() 
advanceGame() 





























下 面 是 代码 中 的 最 后 一 个 方法 ， 通 过 调用 它 让 游戏 一 轮 一 轮 地 往 下 走 。 

func advanceGame() -> Bool { 

从 赋 给 变量 result 的 值 可 知 ， 这 里 首先 假设 还 未 到 最 后 一 轮 。 然 而 ， 如 果 数 组 inputs 包 含 的 
元 素数 等 于 常量 winningNumber， 说 明 游 戏 结束 了 。 


var result: Bool = true 











if inputs.count == winningNumber { 
result = false 


} 
else { 


如 果 游 戏 还 没有 结束 ， 就 使 用 拼接 表示 法 在 数组 inputs 中 新 增 一 个 按钮 。 为 此 ， 调 用 方法 
randomButton 返 回 一 个 随机 的 ButtonColor。 将 返回 的 值 包装 并 加 入 到 数组 未 尾 , 这 相当 于 将 按钮 
数 加 1。 


// 在 输入 数组 中 添加 一 个 随机 数 
inputs += [randomButton()] 


添加 随机 按钮 后 , 调用 方法 playSequence, 它 让 计算 机 向 玩家 显示 要 按 顺 序 触摸 的 按钮 序列 。 


// 亮 起 一 个 按钮 或 等 待 玩家 开始 触摸 按钮 
playSequence(0, highlightTime: highlightSquareTime) 











最 后 ， 将 这 个 方法 开头 的 比较 结果 返回 给 调用 者 。 


return result 
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9.7 [e] f CERA 


将 所 有 代码 都 加 入 到 ViewController.swift 类 中 后 , 来 建立 几 个 到 故事 板 中 用 户 界面 元 素 的 
连接 。 

在 编辑 器 区 域 中 显示 文件 Main.storypoard， 再 将 编辑 器 区 域 左 边 View Controller 图 标 下 的 
IBOutlet 连 接 到 视图 中 相应 的 按钮 。 为 此 ， 可 右 击 图 标 View Controller， 再 从 输出 口 拖 忠 到 合适 
的 按钮 。 对 全 部 四 个 输出 口 (blueButton、redButton、greenButton 和 yellowButton ) 都 这 样 做 。 

接 下 来 ， 给 每 个 按钮 设置 ttg。 在 包含 四 个 按钮 的 视图 中 ， 单 击 红 色 按 钮 ; 在 Utilities 区 域 中 
单 击 属性 检查 器 图 标 ， 再 向 下 滚动 找到 Tag 属 性 ; 然后 将 其 设置 为 1 ， 如 图 9-16 所 示 。 这 个 值 对 应 
于 枚 举 ButtonColor 的 成 员 Red。 
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图 9-16 设置 红色 按钮 的 Tag 属 性 


对 绿色 、 蓝 色 和 黄色 按钮 重复 上 述 操作 , 将 它们 的 Tag 分 别 设置 为 2、3 和 4。 通过 这 样 设置 Tag， 
让 方法 buttonTouched 能 够 确定 触摸 的 是 哪个 按钮 。 

接 下 来 ， 必 须 将 每 个 按钮 都 连接 到 操作 方法 buttonTouched。 为 此 ， 首 先 单 击 红 色 按 钮 以 选 
择 它 ， 再 右 击 这 个 按钮 以 显示 平视 显示 器 窗口 。 

在 平视 显示 器 窗口 中 , 找到 事件 Touch Up Inside ( 如 图 9-17 所 示 ), 并 单 击 这 行 最 右 端的 圆圈 。 
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拖 忠 一 条 直线 到 编辑 器 区 域 左边 的 View Controller， 再 松 开 鼠 标 ， 并 连接 到 出 现在 第 二 个 平视 显 
示 带 窗口 中 的 方法 buttonTouched， 如 图 9-18 所 示 。 对 其 他 三 个 按钮 做 同样 的 处 理 , 将 它们 都 连接 
到 这 个 操作 方法 。 
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图 9-17 在 代码 和 用 户 界面 元 素 之 间 建 立 连接 
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图 9-18 ”连接 到 方法 buttonTouched 


对 这 个 游戏 做 最 后 的 修饰 。 使 用 鼠标 选择 各 个 按钮 ， 在 属性 检查 器 中 选择 Shows touch on 
highlight。 这 样 用 户 触摸 按钮 时 ， 它 将 呈 高 亮 显 示 ， 让 用 户 清楚 地 知道 选择 了 哪个 按钮 。 
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9.8 FI 


输入 代码 并 建立 到 UI 元 素 的 连接 后 ， 该 玩 玩 游戏 FollowMe 了 1 运行 这 个 应 用 程序 ， 如 果 一 
切 正 常 且 没有 输入 错误 ，iOS 模 拟 咒 将 出 现 ， 其 中 运行 着 该 应 用 程序 。 请 玩 几 轮 。 

如 果 游 戏 不 能 正确 运行 ， 检 查 全 部 四 个 按钮 是 否 都 连接 到 了 操作 方法 ， 输 出 口 变 量 是 否 连 
接 到 了 按钮 ; 另外 , 确保 正确 地 设置 了 Tag 属 性 。 要 让 这 个 游戏 正常 运行 , 这 些 连接 都 必须 建立 。 
另外 ， 这 提供 了 很 好 的 机 会 ， 让 你 能 够 尝试 设置 断 点 并 跟踪 程序 的 运行 过 程 。 

请 尝试 修改 highlightTine 和 winningNunbez 的 值 ， 以 调整 游戏 难度 。 这 个 游戏 有 很 多 可 调整 
和 改进 的 地 方 ， 请 考虑 采取 如 下 措施 让 这 个 游戏 玩 起 来 更 有 趣 。 

a 在 计算 机 亮 起 每 个 按钮 的 同时 播放 声音 。 

口 记录 最 好 成 绩 或 建立 排名 榜 。 

a 在 玩家 轻 按 的 按钮 不 对 时 ， 让 玩家 应 该 轻 按 的 按钮 亮 起 。 

砚 贺 你 使 用 Swift 编 写 了 第 一 个 OS 游戏 。 你 在 本 章 学 到 的 Swift 概 念 将 为 你 在 开发 之 路 上 继续 
前 行 打 下 坚实 的 基础 。 

还 有 两 章 ， 你 的 Swift 之 旅 就 要 结束 了 。 在 这 两 章 中 ， 我 们 将 简要 地 介绍 其 他 一 些 语言 特性 ， 
深入 探讨 几 个 高 级 主题 ， 并 开发 一 个 更 具 挑战 性 的 iOS 游 戏 。 
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成 为 专家 








这 是 一 次 激动 人 心 的 Swift 语言 之 旅 , 你 又 来 到 了 一 站 。 在 前 面 的 旅程 中 , 你 学 习 了 如 何 使 用 
REPL， 在 游乐 场 中 测试 过 代码 ， 还 创建 了 一 个 Mac OS X 应 用 和 一 个 iOS 应 用 ， 并 顺带 着 学 习 了 
Swift 语言 方面 的 知识 。 

你 的 Swift 学 习 之 旅 不 会 就 此 结束 。 在 使 用 Swift 编写 应 用 程序 的 过 程 中 ， 你 将 继续 探索 其 丰 
富 的 知识 ， 还 有 Cocoa 和 Cocoa Touch 中 不 断 被 苹果 改进 的 众多 框架 。 学 习 永 无 止境 ， 趣 味 永 不 
消失 。 

本 章 将 介绍 一 系列 Swift 主 题 ， 包 括 内 存 管理 、 人 逻辑 运算 、 运 算 符 重 载 和 错误 处 理 。 要 成 为 
Swift 专家 ， 你 必须 对 这 些 主题 了 如 指 掌 。 




















10.4 Swift 内 存 管 理 


无 论 是 小 如 Int 类 型 还 是 大 如 BLOB ， 每 个 对 象 都 需要 占用 内 存 资源 。 即 便 你 的 Mac 、iPhone 
或 Pad 有 很 多 内 存 ， 也 是 有 限 的 稀缺 资源 ， 必 须 妥 善 管理 。 系 统 并 非 只 运行 你 的 应 用 程序 ， 要 成 
为 良好 的 “应 用 程序 市 民 ”， 就 得 行为 得 当 ， 受 善 而 明知 地 使 用 内 存 。 

如 果 你 有 其 他 语言 的 编程 经 验 , 可 能 一 直 在 期 待 , 想 知 道 本 书 会 不 会 介绍 内 存 管理 以 及 什么 
时 候 介绍 。 确 实 , 本 书 前 面 从 未 提 及 Swift 的 这 个 方面 。 使 用 其 他 编程 语言 时 ,开发 人 员 通 常 必须 
了 解 内 存 处 理 细 节 ， 但 Swift 让 这 种 细节 尽 可 能 透明 。 

在 Swift 中 , 好 像 不 需要 考虑 内 存 管理 , 其 中 的 秘密 武器 就 是 苹果 使 用 的 高 级 编译 器 基础 设施 
LLVM (Low Level Virtual Machine， 低 级 虚拟 机 )。LLVM 不 仅 将 Swift 语句 转换 为 机 器 代码 ， 还 
跟踪 代码 路 径 ， 确 定 对 象 何 时 不 再 在 作用 域内 ， 可 回收 它们 占用 的 内 存 。 

虽然 内 存 管 理 看 起 来 是 透明 的 ， 你 在 Swift 开发 中 依然 需要 注意 一 些 有 趣 的 细节 。 



























































10.1.1 值 和 引用 


本 书 前 面 比 较 了 值 类 型 和 引用 类 型 ， 这 决定 了 将 在 类 型 的 生命 周期 内 如 何 使 用 和 传递 它们 。 

Int、String、 结 构 和 枚 举 都 属于 值 类 型 ， 例 如 ， 将 值 类 型 传递 给 方法 时 ， 将 在 内 存 中 创建 
其 副本 ， 并 传递 个 副本 。 这 让 内 存 管理 相对 简单 。 通 过 使 用 String 值 的 副本 ,方法 可 随心 所 欲 地 
修改 它 ， 而 不 用 担心 这 会 修改 传人 的 原始 值 。 
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男 一 方面 , 传递 引用 类 型 时 不 会 复制 它 , 而 将 其 地 址 提供 给 可 能 使 用 它们 的 函数 或 方法 。 闭 
包 以 及 从 类 实例 化 得 到 的 对 象 都 属于 引用 类 型 。 将 闭 包 或 对 象 传递 给 方法 时 ， 不 会 创建 其 副本 ， 
而 是 传递 引用 C 内 存 地 址 )。 

由 于 传递 引用 类 型 时 不 会 创建 其 副本 ,因此 需要 特别 小 心 , 确保 在 正确 的 时 间 妥 善 地 释放 它 
们 。 如 果 将 引用 类 型 占用 的 内 存 过 早 地 归还 到 系统 内 存 池 , 将 导致 崩 淡 或 数据 受 损 。 这 种 问题 称 
为 悬挂 引用 (dangling reference ), 意味 着 有 一 个 或 多 个 变量 指向 的 内 存 已 释放 ， 并 试图 读 写 该 内 
存 区 域 。 

相反 , 如 果 在 引用 类 型 不 再 需要 时 没有 将 其 占用 的 内 存 归 还 到 系统 内 存 池 , 这 些 内 存 相当 于 
被 “拘禁 ”， 无 法 再 分 配 。 这 被 称 为 内 存 港 露 。 内 存 泄 露 没 有 悬挂 引用 那么 危险 ， 因 为 这 通常 不 
会 导致 应 用 程序 骨 溃 ， 但 确实 会 浪费 内 存 资 源 。 

为 何 要 同时 支持 值 类 型 和 引用 类 型 呢 ? 为 何不 让 一 切 都 是 值 类 型 呢 ? 在 包含 可 执行 代码 的 
类 和 闭 包 等 结构 中 ,特殊 的 内 存 保护 约束 禁止 复制 代码 。 从 资源 分 配 和 执行 时 间 的 角度 看 , 按 引 
用 (而 不 是 值 ) 传递 对 象 的 效率 也 更 高 。 别 忘 了 , 值 需 要 复制 , 而 复制 数据 需要 占用 人 处 理 器 时 间 。 
另外 ,存储 副本 需要 占用 额外 的 内 存 。 使 用 引用 可 避免 这 样 的 开销 ; 在 有 些 情况 下 ,通过 使 用 指 
向 同一 个 对 象 的 多 个 引用 ， 可 在 程序 的 不 同 部 分 之 间 共 享 数据 。 


10.1.2. 引用 计数 


Swift 使 用 一 种 新 颖 的 方式 为 引用 类 型 管理 内 存 。 这 种 内 存 管 理 方法 被 称 为 ARC (Automatic 
Reference Counting， 自 动 引用 计数 )， 由 苹果 公司 设计 并 由 LLVM 编 译 器 提供 支持 。 

ARC 的 基本 假设 是 , 每 个 对 象 都 有 一 个 被 称 为 引用 计数 的 数字 。 引 用 的 对 象 被 创建 时 ,这 个 
数字 被 设置 为 1。 随 着 这 个 对 和 象 在 应 用 程序 中 被 传递 ,， 它 可 能 有 一 个 或 多 个 “所 有 者 ”， 这些 所 有 
者 将 以 这 样 或 那样 的 方式 使 用 它 。 对 象 的 所 有 者 获得 所 有 权时 ,负责 将 引用 计数 加 1 (保留 )， 而 
在 放弃 所 有 权时 负责 将 引用 计数 减 1( 放弃 )。 引 用 计数 变 成 0( 即 最 后 一 位 所 有 者 放弃 ) 后 ， 对 
象 将 被 销毁 ， 而 它 占 用 的 内 存 将 归还 到 可 用 内 存 池 ， 供 其 他 对 象 重 用 。 

在 Objective-C 中 , 这 种 保留 /放弃 内 存 管理 模型 最 初 由 应 用 程序 开发 人 员 手 工 实现 。 即 开发 人 
员 编 写 使 用 引用 对 象 的 代码 时 , 负责 保留 对 象 ( 将 其 引用 计数 加 1 ), 并 在 使 用 完毕 后 放弃 对 象 (将 
其 引用 计数 减 1 )。 

最 近 引 入 了 ARC, 将 保留 和 放弃 的 负担 从 开发 人 员 的 肩 上 移交 给 了 编译 器 。 通过 巧妙 地 分 析 
代码 流 , 编译 器 能 够 判断 出 该 在 哪些 地 方 执行 保留 和 放弃 操作 ,而 不 需要 开发 人 员 的 干预 。Swift 
是 这 种 内 存 管 理 模 型 的 受益 者 , 让 你 完全 不 用 操心 何 时 该 保留 对 象 , 何 时 该 放弃 对 象 这 种 乏味 的 
工作 s 

然而 , 在 Swift 开 发 中 , 你 并 非 可 以 完全 不 考虑 内 存 管理 。 有 了 时候 , 使 用 引用 内 存 可 能 让 你 陷 
入 困境 ,因此 对 ARC 的 功能 有 大 致 了 解 很 重要 。 事 实 上 ,在 前 几 章 编写 的 代码 中 , 你 已 经 见 到 过 
ARC 的 痕迹 ， 只 是 当时 没有 重点 指出 而 已 。 
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10.1.3 引用 循环 


在 很 大 程度 上 说 ， 要 在 代码 中 使 用 类 和 闭 包 ， 只 需 声 明 并 创建 它们 即 可 。 然 后 ， 你 就 可 以 根 
据 需要 完成 的 工作 传递 变量 。 虽 然 不 大 明显 , 但 当 你 声明 引用 类 型 的 变量 并 将 对 象 赋 给 它 时 , 你 
实际 上 创建 了 指向 该 对 象 的 强 ( strong ) 引用 ， 这 意味 着 该 对 象 的 引用 计数 将 加 1。 

然而 ， 两 个 对 象 彼此 引用 对 方 〈 这 种 情况 在 Swift 开发 中 很 常见 ) 时 , 一 种 独特 的 问题 可 能 悄 
然而 至 ， 这 就 是 引用 循环 。 可 将 这 种 问题 视 为 致命 拥抱 。 对 象 A 有 一 个 指向 对 象 B 的 引用 ， 而 对 
象 B 有 一 个 指向 对 象 A 的 引用 ， 如 图 10-1 所 示 。 它 们 彼此 抱 得 很 紧 ， 需 要 分 开 时 却 分 不 开 了 。 



































对 象 A 对 象 B 


图 10-1 引用 循环 


引用 循环 的 后 果 是 ， 只 要 应 用 程序 还 在 运行 ,涉及 的 对 象 就 不 会 释放 , 它们 占用 的 内 存 也 不 
会 归还 给 系统 。 

来 看 一 个 演示 这 种 问题 的 代码 示例 。 如 果 还 没有 启动 Xcode， 现 在 就 启动 它 ， 再 选择 菜单 File > 
New > Project 新 建 一 个 OS X 项 目 。 选 择 OS X 部 分 的 Cocoa Application。 务 必 将 语言 设置 为 Swift 
语句 ， 并 确保 没有 选中 复 选 框 Use Storyboards。 将 这 个 项 目 命名 为 ReferenceCycleExample。 























10.1.4 演示 引用 循环 
为 演示 引用 循环 , 你 将 创建 两 个 Swift 类 : 一 个 Letter 类 , 表示 要 邮寄 给 人 的 信 范 ; 一 个 MailBox 
类 ， 表 示 要 将 信函 投入 其 中 的 邮箱 。 
class Letter { 
let addressedTo: String 
var mailbox : MailBox? 
init(addressedTo: String) ( 
self.addressedTo - addressedTo 
} 


deinit { 
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print("The letter addressed to \(addressedTo) is being discarded") 


} 
} 


这 个 类 包含 一 个 名 为 addressedTo 的 常量 ， 它 是 收 信人 的 姓名 ; 还 有 一 个 变量 ， 是 指向 可 选 
MailBox 对 象 的 引用 。 

init 方 法 接受 一 个 String 参 数 ， 并 将 其 赋 给 Letter 类 的 成 员 变 量 addressedTo。 还 有 一 个 以 前 
没 介 绍 过 的 deinit 方 法 ， 它 在 对 象 即将 被 释放 ， 且 该 对 象 占用 的 内 存 被 归还 给 系统 前 被 调用 。 这 
个 方法 显示 一 条 消息 ， 指 出 正在 将 信函 销 毁 。 

现在 来 看 MailBox 类 : 


class MailBox { 
let poNumber: Int 
var letter: Letter? 



























































init(poNumber: Int) { 
self.poNumber - poNumber 


j 
deinit { 

print("P.0. Box N(poNumber) is going away") 
j 


} 
MailBox 类 的 结构 与 Letter 类 相似 一 一 包含 类 型 为 Int 的 成 员 常量 poNumber， 表 示 邮 箱 的 编号 ; 
还 有 成 员 变 量 letter， 是 指向 可 选 Letter 对 象 的 引用 。 


























10.1.5 ”编写 测试 代码 


下 面 编写 使 用 这 两 个 类 来 演示 引用 循环 的 代码 。 
在 下 面 的 代码 片段 中 ， 声 明了 两 个 变量 : 一 个 名 为 firstClassLetter 的 可 选 Letter 变 量 ， 以 
及 一 个 名 为 homeMailBox 的 可 选 MailBox 变 量 。 


var firstClassLetter: Letter? 
var homeMailBox: MailBox? 


接 下 来 ， 使 用 合适 的 参数 创建 了 两 个 对 象 ， 并 将 它们 赋 给 前 面 声 明 的 变量 。 


// 初始 化 对 象 
firstClassletter = Letter(addressedTo: "John Prestigiacomo") 
homeMailBox - MailBox(poNumber: 355) 


下 面 的 代码 将 对 象 homeMailBox 赋 给 对 象 firstClassLetter 的 成 员 变量 mailbox ,并 将 对 象 引用 
firstClassLetter 赋 给 对 象 homeMailBox 的 成 员 变量 letteT。 


firstClassLletter!.mailbox = homeMailBox 
homeMailBox!.letter = firstClassletter 


最 后 ， 将 对 象 firstclassLetter 和 homeMailBox 都 设置 为 nil。 之 所 以 可 以 这 样 做 ， 是 因为 这 
两 个 对 象 变量 都 被 声明 为 可 选 类 型 。 将 ni 赋 给 包含 可 选 引用 的 变量 时 ， 该 引用 将 被 销毁 ， 而 指 
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向 对 象 的 引用 数 将 减 1。 如 果 引 用 数 变 成 了 0, 将 调用 被 指向 的 对 象 的 deinit 方 法 ， 它 占用 的 内 存 
将 交还 给 系统 。 


// 销毁 对 象 
firstClassLetter = nil 
homeMailBox = nil 


10-2 显 示 了 这 些 代 码 在 新 建 项 目的 文件 AppDelegate.swift 中 的 位 置 。Letter 和 MailBox 类 
位 于 这 个 文件 末尾 的 第 41~65 行 ， 而 测试 代码 位 于 方法 applicationDidFinishLaunching 中 的 第 
19~31 行 。 





R |< > B ReferenceCycleExample ) | ReferenceCycleExample ) » AppDelegate.swift ) No Selection 


1 // 

2 // hppDelegate.swift 

3 // ReferenceCycleExample 

4 7// 

5 // Created by Boisy Pitre on 9/29/15. 

é // Copyright © 2015 MyCompany. All rights reserved. 
7| // 

8 


9 import Cocoa 


11 &NSApplicationMain 

12 class AppDelegate: NSObject, NSApplicationDelegate { 

13 

14 eIBOutlet weak var window: NSWindow! 

15 

16 

7 func applicationDidFinishLaunching(aNotification: NSNotification) ( 
18 // Insert code here to initialize your application 

19 var firstClassLletter: Letter? 

20 var homeMailBox: MailBox? 


// initialize the objects 
firstClassLetter - Letter(addressedTo: "John Prestigiacomo") 
homeMailBox = MailBox(poNumber: 355) 





firstClassLetter!.mailbox = homeMailBox 


27 homeMailBox!.letter = firstClassLetter 

28 

29 // deinitialize the objects 

30 firstClassLetter = nil 

31 homeMailBox = nil 

32 } 

33 

34 func applicationWillTerminate(aNotification: NSNotification) { 
35 // Insert code here to tear down your application 
36 

3 

38 

3 } 


4| class Letter { 
let addressedTo: String 
var mailbox : MailBox? 





bh 

45 init(addressedTo: String) 1 

的 self.addressedTo = addressedTo 
E 

4s deinit 1 

50 print("The letter addressed to N(addressedTo) is being discarded") 
51 

至 } 

53 

54 class MailBox { 

55 let poNumber: Int 

56 var letter: Letter? 

57 

58 init(poNumber: Int) 4 

59 self.poNumber = poNumber 

60 H 

61 

62 deinit { 

63 print("P.0. Box \(poNumber) is going away") 
6h 

6 } : 

66 


























图 10-2 ”引用 循环 示例 代码 在 文件 AppDpelegate.swift 中 的 位 置 
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在 这 个 应 用 程序 中 ， 两 个 类 都 在 方法 deinit 中 使 用 方法 print 来 指出 对 象 被 销毁 ， 因 此 调试 
区 域 必须 是 可 见 的 ， 因为 方法 print 的 输出 将 显示 到 这 里 。 运 行 该 应 用 程序 前 , 确保 在 Xcode 窗口 
底部 能 够 看 到 调试 区 域 。 如 果 看 不 到 ， 可 单 击 Xcode 和 窗口 右上 角 的 调试 区 域 图 标 ， 如 图 10-3 所 示 。 












































图 10-3 ”显示 /隐藏 调试 区 域 的 调试 区 域 图 标 


代码 准备 就 绪 后 ,在 下 述 行 设置 断 点 ， 方 法 是 单 击 编辑 器 区 域 左边 的 行 号 ( 别 忘 了 ,深蓝 色 
箭头 表明 设置 了 断 点 )。 

第 30 行 : firstClassLetter = nil, 

第 50 行 : print("The letter address to \(addressedTo) is being discarded"), 























第 63 行 : print("P.0. Box \(poNumber) is going away"). 
设置 断 点 后 ， 选 择 菜单 Product > Run 在 Xcode 中 运行 该 应 用 程序 。 将 在 执行 到 第 30 行 时 暂停 ， 
如 图 10-4 所 示 。 




















29 // deinitialize the objects 
EJ firstClassLetter = nil 

31 homeMailBox = nil 
} 


Kl10-4 EROTA 


对 象 firstClassLetter 即 将 被 设置 为 ni1。 这 种 操作 将 导致 Letter 类 的 方法 deinit 被 调用 ， 从 
而 遇 到 第 二 个 断 点 。 会 遇 到 吗 ?” 为 核实 这 一 点 , 单 击 调试 区 域 顶 部 的 继续 执行 程序 按钮 , 如 图 10-5 
所 示 。 没 有 遇 到 第 二 个 断 点 ， 程 序 继续 往 下 执行 。 


S»): 
图 10-5 ”继续 执行 程序 按钮 


出 现 了 一 个 空 窗 口 , 但 这 个 简单 应 用 程序 的 焦点 是 查看 显示 的 信息 , 你 可 以 完全 不 管 这 个 窗 
口 。 按 Command + Q 或 使 用 菜单 退出 应 用 程序 。 

至 此 , 变量 人 irstClassLetter 和 homeMailBox 都 被 设置 为 nil, 但 相应 类 的 方法 deinit 并 没有 被 
调用 。 这 清晰 地 表明 , 存在 引用 循环 ， 因 此 即便 对 象 不 再 被 引用 ， 它 们 依然 没有 被 销毁 ， 还 占用 
着 内 存 。 


10.1.6 断 开 引用 循环 


既然 存在 引用 循环 ， 该 如 何 断 开 它 呢 ? 

问题 的 根源 在 于 ， 指 向 对 象 的 变量 默认 为 强 引 用 。 解 决 方案 是 让 变量 之 一 一 一 Letter 类 中 的 
letter 或 MailBox 类 中 的 mailbox 一 一 不 要 将 引用 计数 加 1。 这 被 称 为 弱 (weak ) 引用 ,你 实际 上 在 
本 书 前 面 的 代码 中 见 过 这 个 weak 关 键 字 。 
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将 引用 变量 声明 为 weak， 意 味 着 它 不 会 “拥有 ”被 引用 的 对 象 ， 而 只 是 引用 它 。 赋 值 不 会 导 
致 引用 计数 加 1， 从 而 解除 两 个 对 象 之 间 的 致命 拥抱 。 

在 前 面 的 代码 示例 中 , 将 哪个 变量 声明 为 weak 无 关 紧 要 ， 只 要 对 其 中 一 个 这 样 做 就 行 。 将 第 
43 行 的 成 员 变量 mailbox 修 改 成 下 面 这 样 。 

weak var mailbox : MailBox? 

只 需 在 关键 字 var 前 面 加 上 关键 字 weak, 就 能 让 Swift 知道 mailbox 是 一 个 弱 变 量 。 执行 修 改 后 ， 
运行 这 个 应 用 程序 。 
与 以 前 一 样 ， 执行 到 第 30 行 的 断 点 处 将 暂停 。 现 在 继续 执行 时 ， 你 将 发 现 遇 到 了 第 63 行 的 断 
点 。 这 是 MailBox 对 象 的 deinit 方 法 ， 在 该 对 象 销毁 时 被 调用 。 单 击 继续 执行 程序 按钮 ， 将 在 执 
行 到 第 50 行 的 断 点 处 暂停 ， 这 行 是 Letter 对 象 的 deinit 方 法 。 引 用 循环 断 开 后 ， 两 个 对 象 都 被 销 
毁 。 方 法 print 的 输出 也 出 现在 调试 区 域 中 ， 表 明 这 两 个 对 象 都 已 销毁 。 





























HX 


















































10.1.7. 闭 包 中 的 引用 循环 


闭 包 也 是 引用 类 型 ， 因 此 可 能 成 为 引用 循环 的 受害 者 ， 虽 然 受害 的 方式 稍 有 不 同 。 请 看 下 面 
的 类 ， 它 创建 一 个 MailBox 对 象 和 一 个 Letter 对 象 。 


class MailChecker { 
let mailbox: MailBox 
let letter: Letter 








lazy var whoseMail: () -> String = ( 
return "Letter is addressed to W(self.letter.addressedTo)" 


} 


init(name: String) { 
self.mailbox = MailBox(poNumber: 311) 
self.letter = Letter(addressedTo: name) 





} 
deinit { 

print("class is being deinitialized") 
} 


j 

除 属 性 mailpox 和 1Jetter 外 ， 这 个 类 还 包含 以 前 没 介绍 过 的 东西 : — 44 7JwhoseMailffji£ iR 
(lazy ) 属性 , 它 检查 函件 的 收 信人 。 关键 字 1azy 用 于 推迟 属性 的 计算 , 直到 属性 在 代码 中 被 使 用 。 
在 这 个 示例 中 ， 由 于 计算 属性 whoseMail 的 闭 包 引 用 了 self.letter.addressedTo， 因 此 必须 使 用 
关键 字 1azy， 否 则 将 导致 编译 器 错误 。 

由 于 这 个 闭 包 使 用 了 self 来 引用 包含 它 的 MailChecker 对 象 ，Swift 将 以 强 引 用 的 方式 捕获 这 
个 对 象 。 同 样 ，MailChecker 对 象 也 以 强 引 用 的 方式 拥有 这 个 闭 包 ， 这 也 导致 了 致命 拥抱 ， 即 两 
个 对 象 都 以 强 引 用 的 方式 引用 对 方 。( 在 这 里 ， 这 两 个 对 象 分 别 是 类 和 闭 包 。) 

为 证 明 这 一 点 , 在 文件 AppDelegate.swift 未 尾 输入 MailChecker 类 的 代码 , 在 方法 application 
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DidFinishLaunching 中 的 第 32 行 插入 一 个 空 行 , 再 输入 如 下 代码 行 ( 如 图 10-6 的 第 33~37 行 所 示 )。 


// 创建 并 销毁 一 个 MailCheckeT 对 象 

var checker : MailChecker? = MailChecker(name: "Mark Marlette") 
let result : String - checker!.whoseMail() 

print(result) 

checker - nil 


这 些 代码 实例 化 一 个 MailChecker 对 象 ， 将 其 赋 给 变量 checker ， 再 显示 该 对 象 的 成 员 变 量 
whoseMail ( 该 变量 为 前 面 讨论 的 财 包 )。 最 后 , 将 变量 checker 设 置 为 nil, 这 应 该 导致 MailChecker 
对 象 的 方法 deinit 被 调用 ， 从 而 将 其 占用 的 内 存 还 给 系统 。 


// deinitialize the objects 
3 firstClassLetter = nil 
81 homeMailBox = nil 











// create and destroy a MailCheck object 

var checker : MailChecker? = MailChecker(name: "Mark Marlette") 
let result : String = checker!.whoseMail() 

print(result) 

checker - nil 


) 














图 10-6 在 方法 applicationDidFinishLaunching 中 添加 代码 

















代码 准备 就 绪 后 ， 在 MailChecker 类 的 deinit 方 法 所 在 的 行 ( 即 第 87 行 ， 如 图 10-7 所 示 ) 设置 
一 个 断 点 ， 再 在 Xcode 中 运行 这 个 应 用 程序 。 


deinit 1 
print("P.0. Box X(poNumber) is going away") 





n) 
73 class MailChecker 4 


let mailbox: MailBox 
let letter: Letter 


lazy var whoseMail: () -> String = { 


return "Letter is addressed to X(self.letter.addressedTo)" 


init(name: String) 1 
self.mailbox - MailBox(poNumber: 311) 
self.letter = Letter(addressedTo: name) 


区 deinit { 
ED print("class is being deinitialized") 
} 


" ) 











图 10-7 在 MailChecker 类 的 方法 deinit 所 在 的 行 设置 一 个 断 点 


该 应 用 程序 运行 时 ， 将 遇 到 前 面 设置 的 断 点 ， 单 击 继续 执行 程序 按钮 往 下 执行 即 可 。 然 而 ， 
并 没有 遇 到 第 87 行 的 断 点 ， 这 是 引用 循环 导致 的 。 

要 断 开 这 种 引用 循环 ， 必 须 在 MailChecker 类 中 的 闭 包 声明 中 添加 一 种 特殊 表示 法 。 为 此 ， 
将 第 77 行 修改 成 下 面 这 样 : 

lazy var whoseMail: () -> String = { [unowned self] in 
通过 在 闭 包 定 义 中 添加 [unowned self] ， 让 Swift 知道 不 应 保留 self 对 象 ， 从 而 断 开 了 引用 循环 。 
添加 上 述 代码 后 ， 再 次 在 Xcode 运 行 这 个 应 用 程序 。 将 执行 到 第 87 行 的 断 点 处 并 暂停 ， 这 证 


明 不 再 存在 引用 循环 ， 而 MailChecker 对 象 也 被 妥善 地 销毁 。 
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10.1.8 感恩 


TUS TON 


除 需 要 注意 引用 循环 等 问题 外 ，Swift 内 存 管 理 几 乎 是 隐藏 起 来 的 细节 ， 由 LLVM 编 译 带 在 幕 
后 处 理 . 这 是 使 用 Swift 进行 开发 如 此 简单 而 直观 的 众多 原因 之 一 一 一 你 可 以 将 重点 放 在 应 用 程序 
上 ， 其 他 的 事情 都 交 给 Swift 和 编译 器 去 操心 。 












































10.2 ”逻辑 运算 符 


虽然 Swift 有 一 些 创 新 性 新 功能 , 但 在 某 些 方面 它 依然 借鉴 了 以 前 的 计算 机 语言 。 这 在 数学 表 
达 式 等 基本 方面 表现 得 尤其 明显 在 数学 表达 式 方面 ， 很 多 语言 使 用 的 语法 都 相同 。 

Swift 借鉴 了 其 他 语言 的 另 一 个 方面 是 逻辑 运算 符 的 用 法 。 逻 辑 运 算 指 的 是 对 包含 and、or 和 
not 等 单词 的 句子 判断 其 真 假 。 我 们 每 天 说 话 都 在 使 用 它们 ， 例 如 下 面 两 句 。 

晚上 10 点 后 ， 如 果 起 居室 的 灯 还 亮 着 ， 就 关 掉 。 

如 果 没 下 雨 ， 就 让 窗户 开 着 。 

这 些 句 子 要 求 判断 子 句 的 真 假 ， 进 而 采取 相应 的 措施 。 

在 编程 中 , 这 种 结构 经 常会 出 现 , Swift 提供 了 逻辑 运算 符 , 你 可 使 用 它们 来 创建 结果 要 么 为 
true 要 么 为 false 的 表达 式 。 

我 们 重 回 游乐 场 ， 对 这 些 概 念 进行 测试 。 在 Xcode 中 ， 创 建 一 个 游乐 场 。 为 此 ， 可 选择 菜单 
File > New > Playground, FPEF GOS X， 然 后 将 游乐 场 保存 为 Chapter 10。 






















































































10.2.1 ”逻辑 非 


一 种 常见 的 逻辑 运算 符 是 逻辑 非 ， 用 于 对 结果 取 反 ， 这 是 在 表达 式 前 面 使 用 惊叹 号 (1) 表 
示 的 。 
请 在 新 创建 的 游乐 场 中 输入 下 面 的 代码 : 


// 逻辑 非 
var a : String = "pumpkin" 
var b : String - "watermelon" 





if a== bt{ 
print("The strings match!") 


这 个 代码 片段 使 用 第 1 章 介 绍 的 比较 运算 符 相 等 ( == ) 比较 a 和 b 的 值 。 显然 , 字符 串 "pumpkin" 
和 "watermelon" 不 相等 ， 结 果 为 false， 因 此 不 会 执行 大 括号 内 的 代码 。 

但 只 要 使 用 逻辑 非 运 算 符 ,就 可 将 结果 反 转 ,让 这 个 代码 块 执 行 。 请 在 游乐 场 中 输入 下 述 代 
码 ， 并 注意 观察 结果 侧 栏 。 


if !(a == b) { 
print("The strings don't match!") 
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字符 ! 将 结果 false 反 转 为 tue， 导 致 方法 print 被 执行 。 另 外 ， 必 须 将 比较 表达 式 放 在 括号 内 ， 
这 样 逻辑 非 运 算 符 反 转 的 才 是 比较 结果 。 








10.2.2 ”逻辑 与 


你 必须 熟悉 的 第 二 种 逻辑 运算 符 是 逻辑 与 , 它 用 于 合并 多 个 布尔 表达 式 。 只 要 其 中 有 一 个 布 
尔 表达 式 为 false， 整 个 表达 式 就 为 false。 

这 种 逻辑 运算 用 两 个 8 字符 表示 。 下 面 的 代码 片段 演示 了 如 何 使 用 这 种 运算 符 ， 请 将 这 些 代 
码 输入 到 游乐 场 中 。 








// 38.5 
let c = true 
let d = true 


if c == true 88 d == true { 
print("both are true!") 





HPEH TEHRI A o AA EN true, PIE S RUSSE UG 7gtrue, 进而 调用 方法 
print, 
如 果 其 中 有 一 个 变量 被 设置 为 false 而 不 是 true ， 整 个 断言 就 将 为 false， 而 大 括号 的 代码 将 不 
会 执行 。 




















10.2.3 ”逻辑 或 

第 三 种 也 是 最 后 一 种 逻辑 运算 符 是 逻辑 或 。 同 逻辑 与 一 样 , 逻辑 或 也 用 于 组 合 多 个 布尔 表达 
式 , 但 只 要 其 中 有 一 个 表达 式 为 tue， 整 个 表达 式 就 为 true。 

逻辑 或 用 两 个 坚 线 字符 ( | | ) 表示 。 为 实际 使 用 逻辑 或 ， 请 在 游乐 场 中 输入 下 面 的 代码 。 

















// FHR 
let e = true 
let f = false 


if e == true || f == true ( 
print("one or the other is true!") 


这 些 代码 表明 ， 虽 然 f 被 设置 为 fllse， 但 e 被 设置 为 tue， 因 此 整个 断言 为 tue， 而 方法 print 
被 执行 。 图 10-8 显 示 了 游乐 场 中 的 代码 和 结果 。 可 随心 所 欲 地 修改 变量 的 值 ， 看 看 这 对 if 语句 的 
结果 有 何 影响 。 
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//: Playground - noun: a place where people can play 


import Cocoa 

5 var str = "Hello, playground" "Hello, playground 
7 // Vogical NOT 

var a : String = "pumpkin" "pumpkin" 


var b : String - "watermelon" "watermelon" 


if a =b { 
print("The strings match!") 


15 if !(a = b) ( 
16 print("The strings don't match!") "The strings don't match!|in" 


19 // logical AND 
2) let c = true true 
71 let d = true true 


73 if c == true && d == true ( 
print("both are true!") "both are true!n 


7 // logical OR 


28 let e = true true 

2 let f = false false 

31 if e == true || f == true ( 

32 print("one or the other is true!") "one or the other is true!\n" 











图 10-8 ”演示 逻辑 运算 符 的 代码 


10.3 ;z8! 


在 软件 开发 中 , 你 常常 会 遇 到 这 样 的 情形 ， 即 希望 函数 或 方法 能 够 对 不 同 的 类 型 执行 类 似 的 
操作 。 在 其 他 语言 中 ， 这 通常 意味 着 需要 为 支持 的 每 种 类 型 编写 一 个 方法 或 函数 。 

例如 ， 就 拿 这 样 一 个 简单 的 函数 来 说 吧 ， 它 接受 两 个 类 型 相同 的 参数 ， 并 返回 一 个 布尔 值 ， 
指出 这 两 个 参数 是 否 相 等 。 如 果 为 Int、Double 和 String 类 型 都 编写 一 个 这 样 的 函数 ， 总 共 将 需要 
编写 三 个 函数 。 

// 检查 两 个 Int 值 是 否 相 等 


func areValuesEqual(firstValue: Int, secondValue: Int) -> Bool { 
return firstValue == secondValue 
} 


// 检查 两 个 Double 值 是 否 相 等 

func areValuesEqual(firstValue: Double, secondValue: Double) -> Bool { 
return firstValue -- secondValue 

} 


// 检查 两 个 String 值 是 否 相 等 

func areValuesEqual(firstValue: String, secondValue: String) -> Bool { 
return firstValue -- secondValue 

} 


Swift 提 供 了 泛 型 功能 , 让 这 种 重复 一 去 不 复 返 。 泛 型 函数 或 方法 不 指定 类 型 ,而 指定 占 位 符 。 
下 面 的 函数 将 类 型 指定 为 泛 型 ， 可 替代 前 述 全 部 三 个 函数 。 


func areValuesEqual«T: Equatable»(firstValue: T, secondValue: T) -> Bool { 
return firstValue -- secondValue 
} 
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这 个 泛 型 方法 使 用 了 一 种 特殊 语法 : 将 泛 型 占 位 符 T 放 在 < 和 > 之 间 。 通 常 只 需 指 定 占 位 符 即 
可 ,但 这 里 使 用 了 == 对 值 进行 比较 , 因此 在 占 位 符 后 面 加 上 了 冒号 和 Equatable。Equatable 是 Swift 
提供 的 一 种 协议 ， 要 求 参数 的 类 型 必须 支持 相等 比较 。 

现在 ， 只 需 分 别 使 用 Int 、Double 和 String 值 来 调用 这 个 泛 型 函数 即 可 。 


areValuesEqual(3, secondValue: 3) 
areValuesEqual(3.3, secondValue: 1.4) 
areValuesEqual("first", secondValue: "second") 


10-9 显 示 了 这 些 代 码 及 其 结果 。 











35 func areValuesEqual«T: Equatable»(firstValue: T, secondValue: T) -> Bool { 

3 return firstValue -- secondValue (3 times) 
3) 

39 areValuesEqual(3, secondValue: 3) true 

w areValuesEqual(3.3, secondValue: 1.4) false 

(1 areValuesEqual("first", secondValue: "second") false 











图 10-9” 泛 型 方法 以 及 调用 它 的 代码 


10.4 ”运算 符 重 载 


在 本 书 前 面 , 你 学 习 了 如 何 使 用 扩展 来 添加 新 方法 以 改进 类 , 这 种 给 语言 结构 添加 新 功能 的 
方式 也 适用 于 最 基本 的 Swift 元 素 一 一 运算 符 。 

使 用 运算 符 重 载 可 让 自 定义 类 或 结构 支持 加 减 乘除 等 基本 数学 运算 , 方法 是 类 或 结构 中 重新 
定义 这 些 运 算 符 的 行为 。 

你 可 能 会 问 ,为 何 要 考虑 重新 定义 加 法 (+ ) 或 乘法 (* ) 运算 呢 ? 修改 这 些 基 本 运算 符 的 含 
义 不 会 导致 混乱 吗 ?” 如 何在 Swift 源 代码 中 使 用 它们 呢 ? 

这 种 看 法 很 有 道理 , 但 这 些 基 本 运算 符 除 用 于 执行 整数 或 浮 点 数 数学 运算 外 , 在 其 他 方面 也 
很 有 用 。 就 拿 线性 代数 来 说 吧 ， 它 致力 于 探讨 矩阵 数学 运算 。 

相 比 于 普通 数字 , 矩阵 的 相 加 和 相 乘 运算 更 复杂 。 虽然 有 些 计算 机 语言 天 然 支 持 和 矩阵 数学 运 
算 ， 但 它们 通常 是 领域 特定 的 语言 ， 专 注 于 科学 计算 。 

使 用 运算 符 重 载 , 可 在 Swift 中 支持 和 矩阵 运算 。 虽然 可 以 编写 一 个 通用 类 ,用 于 对 各 种 大 小 的 
矩阵 执行 运算 ， 但 为 简单 起 见 ， 这 里 只 考虑 一 种 特殊 情形 : 2 x 2 和 矩阵。 在 线性 代数 中 ， 将 两 个 
2 x 2 和 矩阵 相 加 的 算法 如 下 : 


a 05 "n b, b, — a tb, 5 tb, 
z a» b, b " d tb, a tb, 
将 第 一 个 矩阵 的 每 个 成 员 都 与 第 二 个 矩阵 的 相应 成 员 相 加 ， 并 将 结果 放 在 结果 和 矩阵 的 相应 
位 置 。 
和 矩阵 乘法 要 复杂 些 ， 其 算法 如 下 : 
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5 d, b, b 05 2 b, T a5 A^ b, 5 ^ b, T an ^ b, 


là H Aea a Xb +a x ba 


Swift 支持 修改 基本 运算 符 的 行为 , 对 执行 矩阵 运算 很 有 帮助 。 请 看 下 面 的 结构 ,， 它 表示 一 个 
2 X 2 和 矩阵 。 
struct Matrix2x2 ( 


var a11 = 0.0, a12 = 0.0 
var a21 = 0.0, a22 = 0.0 











这 个 结构 包含 四 个 类 型 为 Double 的 变量 。 变 量 名 中 的 第 一 个 数字 表示 行 号 ， 第 二 个 数字 表示 
列 号 。 
在 Swift 中 ， 要 给 运算 符 添加 新 功能 ， 只 需 定义 一 个 函数 ,并 将 运算 符 名 用 作 函 数 名 。 下 面 的 
函数 重 载 了 加 法 运算 符 ， 它 接受 两 个 类 型 为 Matrix2x2 的 参数 ， 并 返回 一 个 类 型 也 为 Matrix2x2 的 
值 ， 这 个 值 表示 两 个 矩阵 的 和 。 


func + (left: Matrix22, right: Matrix2x2) -> Matrix2x2 { 
return Matrix2x2(a11: left.a11 + right.a11, 
312: left.a12 + right.a12, 
321: left.a21 + right.a21, 
a22: left.a22 + right.a22) 














这 个 函数 返回 一 个 新 的 Matrix2x2 对 象 ， 其 成 员 a11、a12、a21 和 a22 为 矩阵 left 和 right 的 相 
应 成 员 之 和 。 

下 面 这 个 函数 通过 ee Du TL E 其 参数 与 加 法 运算 函数 相同 。 其 中 
的 代码 执行 矩阵 乘法 运算 ， 并 返回 一 个 新 的 Matrix2x2 结 构 ， 表 示 和 矩阵 left 和 right 的 乘积 。 


func * (left: Matrix2x2, right: Matrix2x2) -> Matrix2x2 { 
return Matrix2x2(a11: left.a11 * right.a11 + left.a12 * right.a21, 

312: left.a11 * right.a12 + left.a12 * right.a22, 

321: left.a21 * right.a11 + left.a22 * right.a21, 

a22: left.a21 * right.a12 + left.a22 * right.a22) 





} 
将 这 些 运 算 符 用 于 Matrix2x2 结 构 很 自然 ， 就 像 在 Swift 中 表示 常规 数学 运算 一 样 。 下 面 定义 
了 两 个 矩阵 (AMB), HEETTE ECH. 


var A : Matrix2x2 = Matrix2x2(a11: 1, a12: 3, a21: 5, a22: 6) 
var B : Matrix2x2 = Matrix2x2(a11: 2, a12: 6, a21: 4, a22: 8) 


Cn 


var C- A« B 
BOR AB eeu P (CR 5 WES DI 


var E : Matrix = Matrix2x2(a11: 2, a12: 
var F : Matrix = Matrix2x2(a11: 3, a12: 


w 


, a21: 1, a22: 4) 
, a21: 1, a22: -6) 


N 


var G=E*F 
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要 查看 这 些 代码 的 执行 情况 , 请 将 它们 输入 游乐 场 ， 并 注意 观察 结果 侧 栏 中 的 计算 结果 ， 如 
图 10-10 所 示 。 











struct Matrix2x2 { 
var all = 0.0, al 


rl 
var a21 - 0.0, a22 


9.0 
0.0 


func + (left: Matrix2x2, right: Matrix2x2) -> Matrix2x2 { 


return Matrix2x2(a11: left.a11 + right.a11, Matrix2x2 
50 a12: left.a12 + right.a12, 
51 a21: left.a21 + right.a21, 
52 a22: left.a22 + right.a22) 
53 } 
55 func * (left: Matrix2x2, right: Matrix2x2) -> Matrix2x2 { 
5 return Matrix2x2(a11: left.a11 * right.all + left.a12 * right.a21, Matrix2x2 
57 a12: left.al1 * right.a12 + left.a12 * right.a22, 
58 a21: left.a21 * right.a11 + left.a22 * right.a21, 
59 a22: left.a21 * right.a12 + left.a22 * right.a22) 
6) 
61 
6&2 var A : Matrix2x2 = Matrix2x2(a11: 1, a12: 3, a21: 5, a22: 6) Matrix2x2 
$3 var B : Matrix2x2 = Matrix2x2(a11: 2, a12: 6, a21: 4, a22: 8) Matrix2x2 
65 var C=A+B Matrix2x2 
al1 3 
al29 
a219 
a22 14 
7 var E : Matrix2x2 = Matrix2x2(a11: 2, a12: 3, a21: 1, a22: 4) Matrix2x2 
8 var F : Matrix2x2 - Matrix2x2(a11: 3, a12: 2, a21: 1, a22: -6) Matrix2x2 
7 var G=E*F Matrix2x2 
al19 
al2 -14 
a217 
a22 -22 














图 10-10 和 抢 阵 加 法 和 乘法 代码 的 执行 情况 


10.5 “相等 和 相同 


本 章 前 面 介绍 了 如 何 检查 两 个 Int .Double 或 string 值 是 否 相等 。 要 判断 两 个 整数 是 否 相 等 很 
简单 ， 只 需 在 游乐 场 中 输入 类 似 下 面 的 代码 

1 == 

上 述 比较 的 结果 当然 为 false。 其 他 类 型 呢 能 够 比较 两 个 对 象 是 否 相等 吗 ? 当然 可 以 , 但 这 
种 比较 的 结果 是 两 个 对 象 是 否 相 同 ， 而 不 是 是 否 相等 。 

有 时 候 ， 对 两 个 变量 进行 比较 ,看 它们 指向 的 是 否 是 同一 个 对 象 ( 而 不 是 它们 指向 的 对 象 的 
值 是 否 相等 ) 很 有 用 。 在 Swift 中 ， 要 进行 这 种 比较 ， 可 使 用 运算 符 === 和 !--=， 它 们 是 用 于 比较 数 
字 或 字符 串 的 运算 符 -- 和 !- 的 变种 。 
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为 演示 如 何 判 断 两 个 对 象 是 否 相 同 ， 请 在 游乐 场 中 输入 下 面 的 代码 : 
// 判断 两 个 对 象 是 否 相同 
class Testi 


} 


class Test2 { 




















var t1 : Testi = Test1() 

var t2 : Test2 = Test2() 

var t3 : Test2 = Test2() 

var t4 = t2 

t1--z- t2 

t2 -=== t3 

t4 === t2 

t4 !== t2 

类 Test1 和 Test2 都 是 空 的 ， 这 里 编写 它们 只 是 为 了 演示 。 这 些 类 也 可 以 很 大 ， 包 含 大 量 的 成 
员 变 量 和 方法 。 





接 下 来 ， 定 义 了 四 个 变量 (t1、t2 、t3 和 t4 )。t2 和 t3 指 向 Test2 类 的 不 同 实例 ; t1 指 向 Test1 
类 的 一 个 实例 ， 并 将 其 赋 给 了 变量 t4。 

然后 ， 进 行 了 三 次 对 象 相 同性 比较 ， 并 进行 了 一 次 不 同性 比较 。 图 10-11 显 示 了 这 些 比较 的 
结果 。 

第 85~86 行 的 语句 的 结果 为 false， 因 为 t1 和 t2 存 储 的 引用 指向 不 同 的 对 象 ( 如 果 指 向 的 是 不 
同类 的 对 象 , 结果 也 将 为 false )。 只 有 第 87 行 的 比较 结果 为 true 一 一 变量 t4 和 t2 指 向 的 确实 是 同一 
个 对 象 ， 因 为 第 83 行 将 t2 赋 给 了 t4。 最 后 ， 第 88 行 的 比较 结果 为 false， 因 为 变量 t2 和 t4 相 等 ， 这 
在 前 一 行 已 经 确定 。 

请 记 住 ， 对 象 相同 性 比较 基于 对 象 而 不 是 类 。 即 便 两 个 变量 指向 的 对 象 属于 同一 个 类 ， 只 要 
它们 指向 的 是 不 同 的 对 象 ， 也 将 被 视 为 不 同 的 。 























71 
2123 false 


// testing the identity of objects 
class Testi 
} 


class Test2 { 
} 


var t1 : Test1 = Test1() Test1 
82? var t2 : Test2 = Test2() Test2 
83 var t3 : Test2 - Test2() Test2 
84 var t4 = t2 Test2 
5 
B6 t1 === t2 false 
B8 t2 === t3 false 
88 t4 === t2 true 
89 t4 !== t2 false 














图 10-11 判断 两 个 对 象 是 否 相同 
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10.6 ”错误 处 理 


真是 不 地, 在 编程 中 错误 不 可 避免 。 作 为 开发 人 员 , 你 将 花 大 量 时 间 来 编写 处 理 各 种 错误 的 
代码 。C++ 和 Objective-C 等 编程 语言 使 用 throw、try 和 catch 结 构 以 独特 的 方式 处 理 错误 ，Swift 
也 使 用 类 似 的 方式 来 处 理 错 误 。 









































10.6.1 引发 错误 


在 Swift 中 ,错误 由 被 调用 的 孔 数 引发 ， 由 发 起 调用 的 函数 捕获 。 捕 获 到 错误 后 ,函数 可 根据 
错误 类 型 决定 如 何 处 理 。 

在 Swift 中 ， 可 根据 具体 情况 扩展 基本 协议 ErrorType， 以 创建 包含 一 系列 错误 的 枚 举 。 例 如 ， 
假设 有 一 个 密码 验证 系统 ， 它 检查 密码 是 否 满 足下 面 三 个 要 求 : 
a nouae 
至 少 包 含 一 个 大 写字 母 ; 
至 少 包含 

RE mE 你 可 使 用 一 个 继承 协议 ErrorType 的 枚 举 来 表示 三 种 错误 。 为 大 致 
了 解 这 是 如 何 实现 的 ， 请 在 游乐 场 中 输入 如 下 代码 : 


// 错误 处 理 示例 
enum PasswordError : ErrorType { 
case TooShort 
case NoUppercaseCharacter 
case NoLowercaseCharacter 











在 这 个 枚 举 中 ， 定 义 并 命名 了 三 种 错误 ， 它们 分 别 表示 三 种 密码 规则 的 情况 。 定 义 错误 后 ， 
接着 输入 下 面 的 密码 验证 函数 。 请 注意 函数 定义 后 面 的 关键 字 , 它 告诉 Swift， 这 个 函数 可 能 引发 
错误 。 


func checkValidPassword(password : String) throws -> Bool ( 
var containsUppercase : Bool - false 
var containslowercase : Bool = false 














// 检查 密码 是 否 太 短 

if password.lengthOfBytesUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding) « 8 ( 
throw PasswordError.TooShort 

} 


for c in password.characters { 
if c >= "A" && c <= "Z" { 
containsUppercase = true 
break 


} 
j 


for c in password.characters { 
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if co- "a" 8& ce "z" ( 
containsLowercase - true 
break 


} 
} 


if containsLowercase == false { 
throw PasswordError.NoLowercaseCharacter 
} 


if containsUppercase == false { 
throw PasswordError.NoUppercaseCharacter 
} 


return true 


} 

这 个 函数 做 多 种 检查 。 首 先 ， 它 核实 密码 是 否 不 少 于 8 个 字符 ， 如 果 不 符合 这 个 标准 ， 就 使 
用 关键 字 throw 引 发 错误 PasswordError.TooShort。 接 下 来 , 它 检 查 密码 是 否 至 少 包含 一 个 大 写字 
符 和 一 个 小 写字 母 ， 如 果 其 中 的 条 件 满足 ， 就 将 相应 的 布尔 标志 设置 为 rue。 最 后 ， 它 分 别 检查 
这 两 个 标志 ， 如 果 为 false， 就 引发 相应 的 错误 。 





























10.6.2 ”捕获 错误 
编写 限 数 checkValidPassword() 了 水 数 后 ， 在 游乐 场 中 输入 函数 tryPassword: 


func tryPassword(password: String) { 
do ( 
try checkValidPassword(password) 
print("Password is ok") 
} catch { 
print("Error: \(error)") 
} 


] 

这 个 函数 使 用 了 结构 do/try/catch。 在 子 句 do 中 , 调用 了 函数 checkvalidpassword(),， 并 将 字 
符 串 变量 password 传 递 给 它 。 注 意 到 该 函数 调用 前 面 有 关键 字 try， 这 必 不 可 少 ， 因 为 函数 
checkValidPassword() 指 出 它 可 能 引发 错误 ,如果 省 略 了 关键 字 try ,编译 时 Swift 将 指出 这 种 错误 。 

do 子 句 引发 了 错误 时 ， 将 执行 catch 子 句 包 含 的 代码 。 在 这 种 情况 下 ，Swift 自 动 将 ErrorType 
赋 给 变量 error。 在 上 述 catch 子 句 中 ， 打 印 了 变量 error。 

为 测试 这 个 函数 ， 在 游乐 场 中 输入 如 下 代码 : 

tryPassword("ValidPassword") 

向 函数 tryPassword() 传 递 的 密码 ValidPassword 是 有 效 的 ， 它 显然 能 够 通过 测试 ， 其 长 度 超 
过 了 8 个 字符 ， 且 既 包 含 大 写字 母 又 包含 小 写字 母 。 图 10-12 所 示 的 结果 侧 栏 表明 ， 函 数 
checkValidpPassword() 在 第 129 行 返回 了 true， 而 没有 引发 错误 。 
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mn // Error Handling Example 

32 enum PasswordError : ErrorType 1 

93 case TooShort 

94 case NoUppercaseCharacter 

95 case NoLowercaseCharacter 

96 } 

97 

38 func checkValidPassword(password : String) throws -> Bool { 

99 var containsUppercase : Bool - false false 
100 var containsLowercase : Bool - false false 
101 

102 // check if password is too short 

103 if password.lengthOfBytesUsingEncoding(NSUTFBStringEncoding) < 8 1 

104 throw PasswordError.TooShort 

105 } 

106 

107 for c in password.characters ( 

108 if c »- "A" && c «- "Z" ( 

109 containsUppercase - true true 
110 break 

11 

112 } 

113 

114 for c in password.characters ( 

115 btc a Eb coms "2^ d 

116 containsLowercase = true true 
1717 break 

118 ) 

119 } 

120 

121 if containsLowercase == false { 

122 throw PasswordError.NoLowercaseCharacter 

123 } 

124 

125 if containsUppercase == false { 

126 throw PasswordError.NoUppercaseCharacter 

127 } 

128 

129 return true true 
130 } 

131 

132 func tryPassword(password: String) { 

133 do 1 

134 try checkValidPassword(password) true 
135 print("Password is ok") "Password is ok\n” 
136 ) catch 4 

137 print("Error: N(error)") 

138 

139 } 

140 

14 tryPassword("ValidPassword") 

12 














图 10-12 ”传递 有 效 密码 的 结果 
现在 ,将 第 141 行 的 函数 调用 修改 成 下 面 这 样 : 
tryPassword("2Short") 

这 次 密码 没有 通过 有 效 性 测试 ( 太 短 了 )， 因 此 第 104 行 引发 相应 的 错误 。 第 137 行 捕获 并 打 
印 了 这 个 错误 ， 如 图 10-13 所 示 。 
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for c in password.characters { 
i >= "a" c «- "z 
containsLowercase - true 
break 


} 


121 if containsLowercase == false { 
if containsUppercase == false ( 


return true 
131 
132 func tryPassword(password: String) ( 
133 do 1 


print("Password is ol 
) catch 
3 print("Error: \(error)") 
138 
129) 


"4 tryPassword("2Short") 





throw PasswordError.NoLowercaseCharacter 


throw PasswordError.NoUppercaseCharacter 


try checkValidPassword(password) 


"Error: TooShort|n 








图 10-13 ”传递 无 效 密码 的 


10.7 Swift 脚本 编程 

















如 果 你 在 Terminal 应 用 程序 中 使 用 过 命令 行 工 具 ， 就 与 shell 交 互 过 。 实 际 上 , 你 在 第 1 章 执 行 
命令 来 启动 REPL 时 ， 使 用 的 就 是 Bash shell。 在 Mac 中 可 运行 多 个 shell, 但 Bash 是 最 常用 的 。 














shell 脚 本 是 包含 一 系列 使 用 shell 语 言 编 写 的 可 执行 代码 行 的 文件 。 你 可 以 不 在 shell 提 示 符 下 
输入 大 量 代码 行 ， 而 在 shell 脚 本 文件 中 输入 它们 ， 再 像 执行 命令 一 样 调用 该 文件 名 。 很 多 开发 人 
员 都 熟悉 命令 行 ， 对 他 们 来 说 ，shell 脚 本 很 有 用 ， 可 用 来 反复 执行 包含 众多 代码 行 的 任务 。 

shell 脚 本 虽然 很 有 用 ,但 要 使 用 它们 ， 你 必须 学 习 并 掌握 男 一 门 语言 ， 这 样 才能 充分 发 挥 它 
们 的 作用 。 另 外 ， 有 些 shell 脚 本 是 使 用 Bourne shell, C shell 、KornShell 等 其 他 shell 语 言 编 写 的 ， 














要 理解 这 样 的 shell 脚 本 可 能 比较 困难 。 








前 面 讨 论 shell 脚 本 旨 在 引出 这 样 一 个 事实 ， 那 就 是 在 shell 脚 本 中 可 运行 Swift 代码 ! 考 虑 到 





Swift 也 是 一 种 编译 型 语言 , 这 可 了 不 得 , 这 充分 说 明了 这 门 语言 的 强大 功能 和 灵活 性 。 如 果 你 使 























用 过 C、C++ 或 Objective<C， 就 能 明白 倘若 能 够 在 shell 脚 本 中 使 用 这 些 语言 ， 那 该 有 多 方便 。 














E 


写 shell 脚 本 包括 多 个 步 又 。 

a 在 编辑 器 中 创建 脚本 。 

O 设置 脚本 的 权限 ， 使 其 能 够 执行 。 
口 执行 脚本 。 











10.7.1 创建 脚本 





Xcode 是 个 很 好 的 编辑 器 ， 为 何不 使 用 它 来 创建 shell 脚 本 呢 ? 


选择 菜单 File > New > File, 在 左边 的 OS XX 下 选择 Other, F 


所 示 。 























了 在 右边 选择 Shell Script, 如 图 10-14 cmm 
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 WatcnUsS 
Source 
User Interface 
Core Data 
Resource 
Other 

tvOS 
Source 
User Interface 
Core Data 
Resource 
Other 

OSX 
Source 
User Interface 
Core Data 
Resource 
Other 


Cancel 





Choose a template for your new file: 














R 
Empty Assembly File Configuration 
Settings File 
LN 
exp 
Exports File Shell Script 
Shell Script 


An empty shell script file. 











图 10-14 “在 Xcode 中 创建 shell 脚 本 


单 击 Next 按 钮 。 在 文件 保存 对 话 框 中 , 将 文件 命名 为 SwiftScript， 并 将 其 保存 到 桌面 (Xcode 
自动 给 shell 脚 本 文件 名 添加 扩展 名 .sh )。 将 出 现 一 个 窗口 ， 你 可 在 其 中 编辑 脚本 。 

Xcode 在 这 个 文件 开头 自动 添加 了 几 行 代码 ， 其 中 最 重要 的 是 第 一 行 : 

#!/bin/sh 

这 被 称 为 hash bang 语 法 ,指定 了 要 用 来 运行 后 续 代 码 行 的 shell 在 文件 系统 中 的 完整 路 径 。 这 


里 指定 的 是 /bin/sh (Bash shell )。 进 行 Swift 脚本 编程 时 ， 需 要 移 除 这 行 代 码 。 
有 这 些 代 码 行 ， 


#!/usr/bin/env xcrun swift 
import Foundation 


class Execution { 

class func execute(pa 
let task = NSTask() 
task.launchPath - 
if arguments !- n 


} 
task.launch() 
task.waitUntilExit() 
return 

} 

var status : Int = 0 


status = Executi 














并 输入 如 下 代码 行 : 





task.arguments 





print("Status = \(status)") 


path 
il { 


arguments ! 


nt(task.terminationStatus) 


on.execute(path: "/bin/ls") 


iini 





EKE, TIER T 


th path: String, arguments: [String]? = nil) -> Int { 
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status = Execution.execute(path: "/bin/ls", arguments: ["/"]) 
print("Status = NV(status)") 


稍 后 将 详细 介绍 该 脚本 。 现 在 ,只 管 在 Xcode 编 辑 咒 中 输入 这 些 代 码 行 , 再 选择 菜单 File > Save 
保存 文件 。 


10.7.2 ”设置 权限 


脚本 是 从 命令 行 运 行 的 ， 因 此 请 启动 应 用 程序 Terminal C 在 第 1 章 这 样 做 过 )。Terminal 启 动 
并 显示 shell 提 示 符 后 ， 执 行 下 面 的 命令 : 


cd ^/Desktop 
chmod «x SwiftScript.sh 


第 一 行将 当前 目录 改 为 文件 夹 Desktop( 你 的 脚本 存储 在 这 里 )。 第 二 行 只 需 执 行 一 次 ， 它 设 
置 脚本 文件 的 权限 ， 使 其 能 够 被 shell 执 行 。 
现在 可 以 运行 脚本 了 ， 如 图 10-15 所 示 。 


1 #!/usr/bin/env xcrun swift 
2 import Foundation 
3 















































& class Execution 4 
5 class func execute(path path: String, arguments: [String]? = nil) -> Int { 
let task = NSTask() 
task.launchPath - path 
if arguments !- nil { 
task.arguments = arguments! 
0 ) 
11 task. launch() 
12 task.waitUntilExit() 
return Int(task.terminationStatus) 
1 } 
15 } 
T var status : Int = 8 


19 status = Execution.execute(path: l'/bin/ls") 
20 print("Status = X(status)") 


2 status = Execution.execute(path: "/bin/ls", arguments: ["/"]) 
73 print("Status = X(status)") 


图 10-15 “可 以 运行 的 脚本 文件 











10.7.3 ”执行 脚本 
运行 脚本 很 容易 ， 只 需 指定 脚本 的 名 称 ， 并 在 它 前 面 加 上 一 些 额 外 内 容 : 


./SwiftScript.sh 

./ 告 诉 shell， 该 脚本 位 于 当前 目录 中 。 必 须 显 式 地 指出 这 一 点 ， 否 则 shell 会 找 不 到 脚本 。 

该 脚本 运行 时 , 你 将 看 到 文件 夹 Desktop 和 磁盘 根 文件 夹 的 文件 清单 。 你 还 将 看 到 消息 Status 
= 0， 表 明 用 于 显示 文件 的 命令 运行 正常 ， 没 有 出 现 问题 。 

执行 这 个 脚本 后 ， 下 面 更 详细 地 研究 一 下 它 都 做 了 什么 。 
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10.74 工作 原理 


第 1 行 是 前 面 说 过 的 hash bang， 这 里 指定 的 应 用 程序 路 径 为 /usr/bin/env， 它 是 一 个 为 shell 
脚本 设置 环境 的 特殊 命令 。 路 径 后 面 是 一 个 你 应 该 很 熟悉 的 命令 一 一 启动 REPL 的 命令 : 

#!/usr/bin/env xcrun swift 

下 一 行 你 也 应 该 很 熟悉 ， 这 是 一 条 import 语 句 ， 你 在 本 书 前 面 的 源 代码 示例 中 见 过 。 与 应 用 
程序 一 样 ，Swift 脚 本 也 需要 有 基本 代码 库 才能 运行 。 Foundation 是 向 Swift 脚 本 提供 基本 功能 的 框 
架 ， 因 此 这 里 导入 它 : 

import Foundation 

接 下 来 是 一 个 名 为 Execution 的 Swift 类 ， 其 使 命 是 执行 命令 ， 这 样 的 工作 脚本 做 得 很 多 。 正 
如 你 看 到 的 , 要 在 Swift 中 执行 命令 , 需要 做 些 设置 工作 。 通过 将 执行 这 些 设 置 工作 的 代码 封装 在 
类 中 ， 后 面 再 执行 命令 时 将 容易 得 多 。 

class Execution { 

这 个 类 中 唯一 的 方法 是 execute, 它 接受 两 个 参数 ; 一 个 名 为 path 的 String 人 参数 ( 用 于 指定 要 
运行 的 可 执行 文件 的 路 径 ) 以 及 一 个 名 为 arfguments 的 String 数 组 参数 ( 这 个 参数 是 可 选 的 )。 这 
个 方法 返回 一 个 Int 值 ， 指 出 了 命令 的 执行 状态 。 

你 可 能 还 记得 ， 调 用 方法 或 函数 时 ， 可 以 传递 可 选 参 数 ， 也 可 以 不 传递 。 在 这 里 ， 参 数 
arguments 还 是 可 选 类 型 ， 这 意味 着 可 以 将 其 设置 为 nil。 

你 可 能 有 点 陌生 的 是 方法 定义 前 面 的 关键 字 class。 这 是 一 个 特殊 方法 ， 被 称 为 类 型 方法 。 
类 型 方法 的 调用 方式 不 同 于 你 熟悉 的 实例 方法 。 

类 型 方法 可 直接 通过 类 调用 ,而 无 需 创建 实例 。 类 型 方法 通常 外 在 提供 便利 , 你 稍 后 将 看 到 


这 一 点 。 




















































































































class func execute(path path: String, arguments: [String]? = nil) -> Int { 
在 这 个 方法 中 ， 是 启动 命令 的 步 又。 使 用 了 Foundation 类 NSTask 来 设置 启动 路 径 和 参数 : 


let task = NSTask() 
task.launchPath - path 


对 于 参数 arguments， 必 须 检 查 其 值 是 否 为 ni1。 仅 当 不 为 ni1 时 ， 才 使 用 惊叹 号 (1) 将 其 拆 
封 并 赋 给 task 对 象 的 属性 arguments。 


if arguments !- nil { 
task.arguments - arguments! 
































} 

设置 好 task 对 象 后 ， 调 用 其 launch 方 法 来 执行 指定 的 命令 : 
task.launch() 

有 关 NSTask 的 文档 指出 ， 必 须 调 用 方法 waituntilExit 让 任务 结束 。 


task.waitUntilExit() 
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最 后 ， 将 task 对 象 的 属性 terminationSstatus 作 为 Int 值 返回 (在 task 对 象 中 ， 这 个 属性 的 类 
型 为 Int32， 因 此 这 里 将 其 转换 为 Int， 以 方便 调用 者 ): 


return Int(task.terminationStatus) 


} 








} 

在 类 定义 的 后 面 , 是 实际 使 用 这 个 类 的 代码 。 首先 , 定义 了 一 个 变量 , 用 于 存储 方法 execute 
返回 的 状态 : 

var status : Int = 0 

接 下 来 , 调用 方法 execute 来 执行 命令 /bin/1s ( 它 显示 目录 中 的 文件 ),。 注意 到 使 用 了 命令 
数 path: ， 在 方法 的 定义 中 使 用 该 参数 名 指定 了 必须 这 样 做 。 要 求 用 户 指 定 参数 名 可 突显 参数 
用 途 ， 让 方法 的 用 法 更 清晰 。 

另外 ,注意 到 这 里 没有 传人 参数 arguments。 

在 接 下 来 的 一 行 ， 显 示 了 返回 的 状态 。 


status = Execution.execute(path: "/bin/ls") 
print("Status = NV(status)") 


接 下 来 , 再 次 调用 方法 execute 来 执行 命令 /bin/1s, 但 这 次 通过 参数 arguments 指 定 了 根 路 径 /。 


status = Execution.execute(path: "/bin/ls", arguments: ["/"]) 
print("Status = NV(status)") 


刚才 看 到 的 场景 将 语言 的 灵活 性 推 到 了 极致 。 可 以 使 用 Swift 编 写 一 个 类 , 并 在 shell 脚 本 中 使 
用 它 。 你 花 时 间 使 用 Swift 为 应 用 程序 编写 的 代码 ， 可 在 脚本 编程 中 重用 。 


10.8 获取 帮助 


有 一 流 的 文档 是 一 回 事 ,知道 如 何 获 取 和 使 用 它们 是 男 一 回 事 。 苹 果 投 入 了 大 量 的 资源 , 为 
其 工具 和 类 编写 了 一 流 的 文档 ， 请 务必 使 用 ， 为 此 只 需 在 Xcode 中 选择 菜单 Help > Documentation 
and API Reference, 如 图 10-16 所 示 。 这 将 打开 文档 浏览 器 , 你 需要 知道 的 有 关 苹 果 的 所 有 技术 ( 包 
括 Swift、Cocoa、Cocoa Touch 等 ) 的 信息 都 可 在 这 里 找到 ， 如 图 10-17 所 示 。 
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Documentation and API Reference $360 


Xcode Overview 
Release Notes 
What's New in Xcode 


Quick Help for Selected Item ^36? 
Search Documentation for Selected Text — ^ X 3$/ 

















图 10-16 Xcode 的 菜单 Help 让 你 能 够 访问 苹果 的 所 有 文档 资源 
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Getting Xcode 
Y Part Il: The Workspace Window 
Workspace Window Overview 
Navigating Your Workspace 
> Mj Networking & Internet Y Editing Your Files 


» [gj Security Using the Jump Bar 

» [gj swit Accessing Resources and Ins... 
» [ij User Experience Using the Workspace Toolbar 
> li Xcode Y Using Multiple Workspaces 


Y Working with Projects 


Y Working with Targets 


Y Splitting the Editor to Displ... 


Y Editing Source Code 
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Single-Window Interface At a G | ance 


Assisted Source Code Editi... 
Graphical UI Design 
Integrated Debugging 
Testing and Continuous Int... 
Automatic Saves and Sour... 
Integrated Documentation 
App Distribution to Testers... 


Xcode is Apple's integrated development environment (IDE) that you use to build apps for Apple products including the 
iPad, iPhone, Apple Watch, and Mac. Xcode provides tools to manage your entire development workflow—from 
creating your app, to testing, optimizing, and submitting it to the App Store. 


Configuring the Editor Area 


Using Tabs 
t Ill: Creating Apps 


A Project Is a Repository of... 
Closing and Opening a Proj... 





Applying App-Specific Tar... 
Adding Technology Featur... 
Adding On-Demand Resou... 
Adding File Type and Servi... 


Overriding Build Settings f.. Single-Window Interface 
Working on Related Projects 
Y Part IV: Writing Code The Xcode interface integrates code editing, user interface design, asset management, testing, and debugging within a 
Y Opening and Adding Files Single workspace window. The window reconfigures its content as you work. For example, select a file in one area, and 
Creating Source Files from... an appropriate editor opens in another area. Select a symbol or user interface object, and its documentation appears in 
Opening a File Quickly a nearby pane. 


Setting the Assistant Edi... You can focus on a task by displaying only what you need, such as only your source code or only your user interface 
layout. Or you can work with your code and UI layout side by side. You can further customize your environment by 


Pp Yd Tp, opening multiple windows and multiple tabs per window. 


Speed Up Typing with Cod... 
Match Pairs of Braces, Par... Feedback 











图 10-17 Xcode 文档 浏览 器 是 你 的 中 心 信息 源 


除 Help 菜 单 外 ， 还 可 通过 其 他 途径 访问 文档 。 本 书 前面 介 绍 过 ， 在 Xcode 中 ， 可 通过 按 住 
Command 或 Option 键 并 单 击 来 详细 了 解 苹果 提供 的 Swift 类 。 第 8 章 说 过 , 可 将 鼠标 指向 源 代码 中 
的 Cocoa 或 Cocoa Touch 类 名 ， 再 按 住 Command 键 并 单 击 带 下 划 线 的 类 名 ， 以 查看 这 个 类 的 所 有 





细节 。 
请 养 成 使 用 这 些 快 提 





方式 的 习惯 ， 它 们 可 节省 时 间 ， 带 你 来 到 文档 的 正确 位 置 ， 从 而 帮助 你 








完成 工作 。 别 忘 了 ， 如 果 将 鼠标 指向 源 代 码 中 的 类 型 名 、 变 量 或 常量 ， 再 按 住 Option 键 ， 鼠 标 将 





变 成 问号 。 然 后 , 可 单 击 鼠 标 来 打开 一 个 弹出 框 ,其 中 包含 与 鼠标 所 指 内 容 相 关 的 信息 ,如 图 10-18 


所 示 。 
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E 

33 // create and destroy a MailCheck object 

34 var checker : MailChecker? = MailChecker(name: "Mark Marlette") 

35 let result : String = checker!.whoseMail() 

36 print(result) 

37 checker = nil 

38 H 

39 

4 func applicationWillTerminate(aNotification: NSNotification) { 

41 // Insert code here ta tear down vour annlicat | 

p } Declaration class NSNotification : NSObject, NSCopying, 

zx NSCoding 

4 ) Description  NSNotification objects encapsulate information so that it can be 
的 broadcast to other objects by an NSNotificationCenter object. 
4; class Letter { | An NSNotification object (referred to as a notification) contains 
4B let addressedTo: a name, an object, and an optional dictionary. The name is a tag 
us weak var mailboj identifying the notification. The object is any object that the 

50 | poster of the notification wants to send to observers of that 

51 init(addressedTi notification (typically, it is the object that posted the 

52 self.addres| notification). The dictionary stores other related objects, if any. 
53 } NSNotification objects are immutable objects. 

54 | 

55 deinit { Overview 

56 print("The | You can create a notification object with the class methods 

57 H | notificationWithName:object: or notificationWithName:object: 
58 ) userinfo:. However, you don't usually create your own 

59 notifications directly. The NSNotificationCenter methods 

$0 class MailBox ( postNotificationName:object: and postNotificationName:object: 
61 let poNumber: Ij userinfo: allow you to conveniently post a notification without 
62 var letter: Leti creating it first. 

63 E | Object Comparison 

的 init(poNumber: | The objects of a notification are compared using pointer 

65 self. poNumbį equality for local notifications. Distributed notifications use 

66 } strings as their objects, and those strings are compared using 
67 CM isEqual: because pointer equality doesn't make sense across 
68 deinit 4 process boundaries. 

69 print("P.0. . 

70 ) Creating Subclasses 

72 | You can subclass NSNotification to contain information in 

» | addition to the notification name, object, and dictionary. This 
73 class MailChecker (| extra data must be agreed upon between notifiers and 

74 let mailbox: Mal observers. 

75 let letter: Leti NSNotification is a class cluster with no instance variables. As 
76 such, you must subclass NSNotification and override the 

7 lazy var whoseMi primitive methods name, object, and userinfo. You can choose 
78 return "Leti any designated initializer you like, but be sure that your 

79 } initializer does not call [super init]. NSNotification is not 

B0 meant to be instantiated directly, and its init method raises an 
81 init(name: Strii exception. 

82 self.mailboj 

83 self. letter = retter(addressedTo: name) 

Bi } 

85 











10-18 ”在 Xcode 中 ， 使 用 按 住 Option 刍 并 单 击 这 种 
快捷 方式 来 查看 有 关 NSNotifcation 的 文档 





10.9 小结 


本 章 涉 及 众多 主题 , 包括 内 存 管 理 、 泛 型 、 运 算 符 重 载 、 错 误 处 理 等 。 需 要 消化 的 知识 很 多 ， 
请 再 复习 一 遍 ， 再 好 好 地 休息 一 下 。 本 书 就 要 结束 了 ! 
下 一 章 是 本 书 最 后 一 章 ， 但 包含 的 Swift 代码 也 是 最 多 的 ， 你 可 得 有 心理 准备 喝 ! 
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有 两 个 Xcode 项 目 垫 底 , 现在 该 切换 到 超速 档 了 。 在 第 9 章 , 你 基于 简单 而 有 趣 的 概念 一 一 检 
验 记忆 力 一 一 编写 了 一 个 游戏 , 本 章 将 演示 一 个 更 优雅 、 更 详细 的 Swift 移动 游戏 , 并 介绍 苹果 提 
供 的 专用 于 游戏 开发 的 技术 。 


11.1 游戏 开发 技术 


在 苹果 通过 App Store 建 立 的 应 用 程序 生态 系统 中 , 游戏 占 了 很 大 一 部 分 。 图形 硬 件 的 性 能 在 
不 断 提高 ， 给 游戏 提供 了 更 大 的 动力 ,被 程序 员 充 分 利用 。 游 戏 还 提供 了 社交 功能 ， 让 玩家 能 够 
与 朋友 乃至 陌生 人 分 享 最 高 得 分 和 其 他 信息 。 苹 果 提 供 了 GameKit 和 SpriteKit 等 框架 ， 让 设计 和 
开发 功能 齐备 的 游戏 比 以 前 容易 得 多 。 

玩 自己 编写 的 游戏 令 人 激动 , 而 且 通 过 使 用 Swift 编写 游戏 , 可 了 解 大 量 的 编程 技巧 和 开发 工 
lo 编写 游戏 是 一 件 值 得 去 做 的 有 趣 的 工作 。 

深入 介绍 本 章 的 项 目前 , 先 简要 地 讨论 苹果 提供 的 一 些 技术 , 这 些 技术 可 帮助 Swift 开发 人 员 
编写 IOS 和 Mac OS X 游 戏 。 
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11.1.1 Gamekit 


互联 网 无 处 不 在 ， 让 玩家 能 够 相互 联系 ， 而 苹果 提供 的 GameKit 让 这 样 的 联系 易如反掌 。 
GameKit 让 应 用 程序 能 够 访问 Game Center 一 一 苹果 的 网 络 游戏 中 央 网 站 ; 在 这 个 网 站 , 玩家 可 通 
过 排行 榜 分 享 得 分 ， 并 与 其 他 游戏 玩家 建立 联系 。 无 论 是 :OS 应 用 程序 还 是 OS X 应 用 程序 ， 都 可 
访问 Game Center。 

GameKit 的 另 一 个 重要 功能 是 ， 让 iOS 设 备 能 够 通过 本 地 网 络 以 点 对 点 的 方式 连接 ， 进 而 实 
时 地 分 享 数据 。 多 人 动作 游戏 因 这 种 实时 交互 而 受益 一 一 它 让 玩家 能 够 与 当前 房间 内 乃至 地 球 另 
一 端的 人 一 起 去 探索 虚拟 环境 和 虚拟 空间 。 

最 后 ，GameKit 提 供 了 语音 聊天 功能 ， 让 玩家 在 玩 游戏 的 同时 ， 能 够 听 到 其 他 玩家 的 声音 。 
这 为 在 虚拟 环境 中 于 游戏 提供 了 极 佳 的 体验 。 
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11.1.2. SpriteKit 


精灵 是 游戏 中 移动 的 虚拟 元 素 ,， 可 以 是 英雄 和 恶棍 等 人 物 ， 可 以 是 子弹 和 飞 箭 等 发 射 物 ， 还 
可 以 是 建筑 物 和 车 辆 等 目标 。 无 论 编写 哪 种 类 型 的 游戏 ， 都 需要 使 用 精灵 来 表示 这 些 东西 。 

在 SpriteKit 中 ，SKNode 表 示 精 灵 的 核心 类 ,所 有 “角色 ”都 是 使 用 它 表 示 的 一 一 即便 是 光源 
和 文本 标签 也 是 基于 这 个 类 创建 的 。 稍 后 将 更 详细 地 介绍 SKNode。 

SpriteKit 专 注 于 二 维 (2D ) 游戏 体验 ,适合 用 于 开发 平面 型 游戏 。 为 帮助 开发 三 维 (3D ) 游 
戏 ， 苹 果 提 供 了 SceneKit 框 架 。 本 章 不 介绍 SceneKit， 如 果 要 创建 三 维 游戏 ， 请 务必 研究 这 个 框 
A. 

SpriteKit 非 常 适合 用 于 开发 本 章 这 样 的 游戏 ， 它 提供 了 创建 精灵 及 其 生存 空间 所 需 的 工具 。 
要 使 用 SpriteKit， 需 要 熟悉 众多 的 术语 ， 请 别 担心 ， 我 将 在 文中 冰释 这 些 术语 。 


11.2 FHE 


游戏 可 以 非常 简单 ,也 可 能 极度 复杂 。 让 游戏 引 人 人 和 人 胜 的 主要 因素 有 三 个 : 玩家 与 游戏 内 容 
交互 的 方式 、 游 戏 的 难度 和 控制 方式 。 

本 章 介绍 一 款 让 人 上 瘾 的 有 趣 的 游戏 ， 它 是 使 用 Swift 编 写 的 ， 名 为 Downhill Challenge; 
此 ， 你 不 用 考虑 构思 的 问题 。 





















































































































































11.21 高 山 滑 雪 


游戏 Downhill Challenge 的 构思 很 简单 : 玩家 控制 着 滑雪 者 从 高 山上 往 下 滑 ; 在 下 滑 的 过 程 中 ， 
玩家 必须 左右 移动 滑雪 者 ， 以 避 开 途中 的 树木 。 

除 避 开 障 得 物 外 ,还 给 玩家 提供 了 激励 : 沿途 捡拾 金币 。 捡 到 金币 后 ,得 分 将 增加 ,这 是 游戏 
仿 验 玩家 技能 的 方式 。 在 不 撞 上 树木 的 情况 下 , 玩家 滑 得 越 远 , 捡 到 金币 进而 提高 得 分 的 机 会 越 多 。 

















11.2.2 ”社交 功能 


通过 记录 得 分 ， 还 可 让 玩家 与 其 他 玩家 分 享 得 分 。 分 享 得 分 增加 了 游戏 的 竞争 性 和 挑战 性 。 

前 面 说 过 , 苹果 的 Game Center 是 :OS 和 OS X 游 戏 玩 家 的 社交 中 心 。GameKit 框架 内 置 了 连接 
到 Game Center 的 所 有 功能 ， 游 戏 Downhill Challenge 使 用 了 这 个 框架 。iPhone 、iPad 乃 至 Mac 都 安 
装 了 应 用 程序 Game Center; 如 果 你 不 熟悉 这 个 应 用 程序 ， 现 在 是 启动 它 并 尝试 使 用 其 中 一 些 功 
能 的 绝 佳 时 机 。 


11.3 出 发 


你 准备 好 了 吗 ? 咱们 出 发 ! 好 消息 是 你 无 需 输 入 任何 源 代 码 , 只 需 下 载 这 个 现成 的 项 目 即 可 。 
它 包 含 所 有 的 源 代码 和 游戏 素材 ( 如 音频 和 精灵 ), 可 直接 在 iPhone 模拟 器 或 物理 设备 上 运行 (在 
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Xcode 7 中 ， 苹 果 解 除了 在 物理 设备 上 运行 应 用 程序 的 限制 )。 

请 访问 www.peachpit.com/swiftbeginners2 ， 并 下 载 项 目 包 。 

下 载 这 个 压缩 文件 时 ， 它 将 自动 存储 到 文件 夹 Downloads/DownhillChallenge 中 。 双 击 这 个 文 
件 夹 以 查看 其 内 容 , 其 中 包含 很 多 文件 夹 , 还 有 一 个 名 为 DownhillChallenge.xcodeproj 的 文件 ， 如 
图 11-1 所 示 。 双 击 这 个 文件 ， 在 Xcode 7 中 加 载 这 个 项 目 。 








Favorites 


BG) All My Files BAN 
€ iCloud Drive = 
(@) AirDrop Source DownhillChallenge. Assets 


xcodeproj 
7X Applications 
[E] Desktop 





[MÀ Documents 
o Downloads 
D Creative C Ei 


图 11-1 下 载 的 文件 夹 DownhillChallenge 包 含 的 内 容 


在 Xcode 中 加 载 这 个 项 目 后 ， 该 来 研究 研究 这 个 游戏 怎么 玩 了 。 











11.3.1 怎么 玩 


前 面 说 过 ,在 这 个 游戏 中 ,你 将 扮演 滑雪 者 从 覆盖 着 拒 虑 白雪 的 高 山上 往 下 滑 , 一 路 上 你 将 
不 断 地 遇 到 树木 和 金币 。 玩 这 个 游戏 时 ， 你 必须 左右 移动 以 避 开 途中 众多 的 树木 ， 同 时 触摸 尽 可 
能 多 的 金币 。 如 果 撞 到 树 上 ， 游 戏 就 结束 ; 而 每 触摸 到 一 个 金币 ， 得 分 就 增加 一 点 。 

在 下 滑 过 程 中 , 你 通过 触摸 山坡 上 随机 出 现 的 金币 来 增加 得 分 。 一旦 滑雪 者 撞 到 树 上 ,游戏 
便 结束 了 ， 而 得 分 将 被 记录 到 Game Center。 在 Game Over 场景 中 ， 你 可 查看 排行 榜 ， 看 看 你 在 使 
用 iOS 设 备 玩 这 款 游戏 的 玩家 中 的 排名 情况 。 

你 可 能 觉得 过 于 单调 , 但 还 有 其 他 内 容 。 除 触摸 金币 和 避 开 树木 外 ,滑雪 者 还 必须 警惕 另外 
两 个 隐藏 的 危险 因素 : 令 人 忍 怖 的 雪 球 和 危险 的 卡车 。 它 们 都 可 能 在 意 想不到 的 时 候 出 现 , 在 后 
面 妃 着 滑雪 者 并 从 滑雪 者 身上 碾 过 。 














11.3.2 玩 一 玩 


既然 这 款 游戏 玩 起 来 简单 而 有 趣 ， 为 何不 玩 一 玩 呢 ?” 在 Xcode 7 顶部 的 工具 栏 中 选择 模拟 器 
iPhone 6 ( 如 图 11-2 所 示 )， 再 选择 菜单 Product > Runs 


图 11-2 ”为 在 模拟 器 中 运行 这 款 游戏 做 准备 
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游戏 启动 后 ， 将 显示 Game Center 登 录 屏 幕 ， 如 图 11-3 所 示 。 使 用 Apple ID 登录 后 ， 将 看 到 场 
景 Home。 在 这 里 ， 你 可 开始 新 游戏 ， 还 可 显示 Game Center 提 供 的 排行 榜 。 











Cancel Sign In 


«- 


Game Center 
Start using Game Center with your 
Apple ID to play games online with 

your friends, wherever they are. 


ApplelD — exampleGicloud.com 


Password required 


Forgot Apple ID or Password? 


Create New Apple ID 











图 11-3 Game Center 





轻 按 Play 显 示 场 景 Game， 该 屏幕 的 中 央 包 含 消 息 Tap or hold sides to move。 轻 按 任何 地 方 开 
始 游 戏 。 

游戏 开始 后 ， 轻 按 屏幕 左右 边缘 来 避 开 树木 以 及 捡拾 金币 ( 你 可 能 发 现 , 使 用 拇指 玩 游戏 是 
一 种 比较 自然 的 控制 方法 ), 一 旦 撞 到 树 上 , 游戏 将 结束 ,进而 进入 场景 Game Over, 在 这 个 场景 
中 ， 你 可 轻 按 Main Menu 返 回 到 场景 Home， 也 可 轻 按 Restart 进 入 场景 Game 并 开始 新 游戏 。 在 这 
个 场景 中 ， 还 显示 了 最 后 一 次 的 得 分 和 最 高 得 分 ， 如 图 11-4 所 示 。 
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Game Over 
图 11-4 场景 Home 、Game 、Game Over 和 Leaderboard 
要 了 解 这 个 游戏 的 流程 ， 你 可 能 需要 玩 多 次 。 注 意 到 滑雪 者 下 滑 时 不 断 挥 动 胎 膊 ， 并 在 身 


后 留 下 了 踪迹 。 玩 游戏 时 请 注意 音乐 和 音效 ， 它 们 都 是 游戏 体验 的 重要 方面 ， 其 工作 原理 将 入 
后 介绍 ZH 
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11.4 ”研究 这 个 项 目的 组 织 结构 


玩 了 玩 这 款 游戏 后 ， 该 深 PATERE RA 了 。 返 回 到 Xcode 7， 并 将 视线 转向 左 
边 的 导航 器 区 域 ， 其 中 列 出 了 这 个 项 目 引 用 的 大 量 编组 和 文件 ， 如 图 11-5 所 示 。 


Y [Š DownhillChallenge 
v MM Classes 





» AppDelegate.swift 
> GameViewController.swift 
» GameScene.swift 
x HomeScene.swift 
> GameOverScene.swift 
> GameLogic.swift 
æ Object.swift 
了 Assets 
Main.storyboard 
LaunchScreen.xib 
> Coin.atlas 
> Snowball.atias 
T Snowman.atias 
5 Images.xcassets 
3 spark.png 
Š coinSound.mp3 
£ mainSong.mp3 
£ mainSong2.mp3 
£ gameOverSong.mp3 
£ diedSound.mp3 
Z introSong.mp3 
Y Scenes 
© Snow.sks 
© SnowMass.sks 
© SnowParticle.sks 
© TruckParticle.sks 
> HomeScene.sks 
© GameScene.sks 
© GameOver.sks 
v Supporting Files 
> =] AVFoundation.framework 
> (i GameKit.framework 
Info.plist 
» Products 














图 11-5 ”导航 器 区 域 列 出 了 项 目 包 含 的 文件 





11.4.1 类 


Ni Classes tr Swift 源 文件 , 这 些 文件 负责 处 理 游戏 逻辑 、 视 图 控制 器 等 。 要 研究 这 个 游戏 ， 
你 必须 熟悉 下 列 文件 。 
Q AppDelegate.swift: 你 在 本 书 的 其 他 项 目 中 见 过 这 个 文件 ， 它 定义 了 应 用 程序 的 各 种 入 
口 和 出 口 方法 。 
口 GameViewController.swift: 这 个 类 是 从 UIViewController 派 生 而 来 的 ， 包 含 支 持 游 戏 主 10 
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视图 的 代码 。 
口 GameScene.swift: 这 个 类 是 从 特殊 的 SpriteKit 类 skScene 派 生 而 来 的 ， 它 提供 了 创建 环境 
的 Swift 人 代码， 精灵 和 其 他 游戏 内 容 将 泻 染 到 这 个 环境 中 。 
口 HomeScene. swift: 这 个 类 也 是 从 SpriteKit 类 SkScene 派 生 而 来 的 , 它 包 含 创 建 场景 Home( 游 
戏 开始 后 显示 的 场景 ) 的 代码 。 
口 GameOverScene.swift: 这 个 类 也 是 从 SkScene 派 生 而 来 的 ， 包 含 场景 Game Over 的 逻辑 。 
O Object.swift: 这 个 类 用 于 表示 游戏 元 素 ， 如 树木 和 金币 。 
O GameLogic.swift: 这 个 类 实现 了 这 款 游戏 涉及 的 其 他 逻辑 。 


11.4.2 ”素材 


组 Assets 包 含 游 戏 素 材 ， 这 包括 音效 、 图 像 文件 和 音乐 等 。 
口 Main.storyboard: 游戏 的 主 故 事 板 ， 其 中 包含 GameViewController。 
口 LaunchScreen.xib: 这 个 文件 包含 游戏 启动 屏幕 。 
口 Coin.atlas: 这 个 文件 夹 包含 12 个 图 像 文 件 ， 这 些 文件 用 于 表示 金币 动画 帧 。 
口 Snowball.atlas: 这 个 文件 夹 包含 4 个 图 像 文 件 ， 这 些 文件 用 于 表示 雪 球 动画 帧 。 
口 snowman.atlas: 这 个 文件 夹 包含 3 个 图 像 文件 ， 这 些 文件 用 于 表示 滑雪 者 动画 帧 。 
这 个 编组 还 包含 游戏 使 用 的 音乐 和 音效 文件 。 你 可 单 击 每 个 图 像 和 声音 文件 ， 在 Xcode 中 预 
览 它 ， 这 有 助 于 理解 动画 的 工作 原理 。 
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11.4.8 ”场景 


编组 Scenes 包 含 一 些 .sks 文 件 ， 它 们 包含 这 个 游戏 使 用 的 图 形 素 材 。 请 尝试 在 导航 器 区 域 中 
单 击 这 些 文件 ， 以 查看 其 内 容 。 

O Snow.sks: 这 个 文件 包含 场景 Home 和 Game Over 中 下 落 的 雪花 。 

口 SnowMass.sks: 这 个 文件 包含 雪 球 向 下 滚 时 出 现在 它 后 面 的 雪花 。 

Q SnowParticle.sks: 这 个 文件 包含 滑雪 者 下 滑 时 出 现在 他 身后 的 踪迹 。 

口 TruckParticle.sks: 这 个 文件 包含 卡车 向 下 走时 出 现在 它 后 面 的 大 雪花 。 

其 他 的 .sks 文 件 都 被 用 于 场景 Home 、Game 和 Game Over。 


11.5 ”探索 源 代码 


现在 该 深入 研究 一 些 源 代码 了 。 考 虑 到 这 款 游戏 的 规模 , 要 研究 每 个 文件 的 每 行 代 码 不 现实 ， 
因此 这 里 只 介绍 最 重要 的 部 分 ， 并 为 你 自行 研究 其 他 部 分 提供 一 般 性 指南 。 


















































11.5.1 场景 Home 
在 场景 Home 中 ， 玩 家 可 开始 游戏 ， 还 可 查看 Game Center 排 行 榜 。 这 是 游戏 启动 后 你 看 到 的 
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第 一 个 场景 ,很 有 必要 对 其 进行 探索 。 它 类 似 于 其 他 两 个 场景 类 : GameScene.swift 和 GameOver- 
Scene.swift, 

单 击 导航 器 区 域 中 的 文件 HomeScene.swift, 以 显示 其 源 代码 , 再 将 注意 力 转向 从 第 15 行 开始 
的 代码 。 

HomeScene 类 是 从 Spritekit 类 SkScene 派 生 而 来 的 ， 它 还 遵守 了 协议 GKGameCenterController- 
Delegate, 为 处 理 游戏 的 背景 音乐 以 及 类 型 为 SKLabelNode 的 文本 节点 , 声明 了 一 个 变量 和 众多 的 
常量 。 还 有 一 个 SKEmitterNode 对 象 ， 它 加 载 在 前 面 见 过 的 文件 Snow. sks。 


class HomeScene: SKScene, GKGameCenterControllerDelegate { 





var backgroundMusic - AVAudioPlayer() 


let title1 : SKLabelNode = SKLabelNode(text: "Downhill") 
let title2 : SKLabelNode - SKLabelNode(text: "Challenge") 
let playButton : SKLabelNode - SKLabelNode(text: "Play") 
let gamecenter : SKLabelNode - SKLabelNode(text: "Leaderboard") 








let snow : SKEmitterNode = SKEmitterNode(fileNamed: "Snow.sks")! 
咱们 暂时 跳 过 第 26~33 行 , 将 重点 放 在 始 于 第 35 行 的 方法 setupAudioplayerWithFile() 上 。 这 
个 函数 负责 使 用 一 个 音频 文件 创建 一 个 音频 播放 器 ( 第 56 行 将 调用 这 个 音频 播放 器 , 给 这 个 场景 
播放 背景 音乐 ) 
func setupAudioPlayerWithFile(file: String, type: String) -> AVAudioPlayer { 


let path - NSBundle.mainBundle().pathForResource(file, ofType: type) 
let url = NSURL.fileURLlWithPath(path!) 

















var audioPlayer : AVAudioPlayer? 
接 下 来 的 几 行 你 应 该 不 陌生 ， 因 为 Swift 错误 处 理 在 前 一 章 刚 讨论 过 : 


do ( 

audioPlayer - try AVAudioPlayer(contentsOfURL: url) 
} catch let errori as NSError { 

print("N(error1)") 

audioPlayer - nil 


} 


return audioPlayer! 


} 

你 应 该 还 记得 , 所 有 可 能 引发 错误 的 代码 都 应 放 在 do 子 句 中 。 创建 AVAudioPlayer 实 例 的 函数 
可 能 引发 错误 ( 为 核实 这 一 点 ,可 按 住 Command 键 并 单 击 这 个 类 名 以 显示 其 init 方 法 , 你 将 发 现 
其 中 使 用 了 关键 字 throws ), 因此 在 调用 这 个 函数 的 代码 前 添加 了 关键 字 try。 最 后 ，catch 子 句 包 
含 发 生 错 误 时 将 指定 的 代码 。 

接 下 来 的 方法 gameCenterViewControllerDidFinish() 是 一 个 简单 的 回调 函数 ， 在 玩家 触摸 
Done 按 钮 以 关闭 Game Center 排 行 榜 时 被 调用 。 要 让 它 被 调用 ， 可 在 第 51 行 设置 一 个 断 点 ， 在 运 
行 游 戏 并 在 场景 Home 中 选择 Leaderboard; 排行 榜 屏幕 出 现 后 ， 再 触摸 该 视图 右上 角 的 Done。 
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func gameCenterViewControllerDidFinish(gameCenterViewController: 

> GKGameCenterViewController) { 
gameCenterViewController.dismissViewControllerAnimated(true, 
> completion: nil) 


} 
下 一 个 方法 在 场景 Home 出 现 后 被 调用 。 它 首先 调用 刚才 介 











Hif Jr i setupAudioPlayer- 


WithFile() 来 创建 对 象 backgroundMusic。 这 首 序曲 是 从 应 用 程 ) 将 不 断 地 播放 C 因 


为 number0fLoops 被 设置 为 -1 )。 


// 设置 视图 
override func didMoveToView(view: SKView) { 
backgroundMusic = setupAudioPlayerWithFile("introSong", type: 
backgroundMusic.numberOfloops = -1 
backgroundMusic.volume = 0.25 
backgroundMusic.play() 


接 下 来 的 几 行 代码 设置 背景 色 ， 调 用 SKScene 的 方法 addChild() 将 节 
中 ， 并 以 相对 于 场景 Home 的 方式 设置 该 节点 的 位 置 。 








"mp3") 

















点 snow 添 加 到 场景 Home 


backgroundColor = UlColor(red: 0, green: 125/255, blue: 1, alpha: 1) 
addChild(snow) 
snow.position = CGPointMake(size.width / 2, size.height) 








接 下 来 的 几 和 7 代码 调用 方法 setLabe1()。 











这 个 方法 是 在 第 26~33 行 定义 的 (前 面 我 们 跳 过 了 














一 个 SKLabelNode 对 象 ， 标 签 的 字体 








这 些 代码 )。 基 本 上 ， 这 是 一 个 便利 方法 ， 
名 、 字 号 、x 和 ) 坐 标 以 及 颜色 。 在 这 个 游戏 中 ， 


setLabel(title1, labelName: "Title1", fontName: 
> fontSize: 50, xPos: size.width / 2, yPos: si 
fontColor: UIColor.whiteColor( 
setLabel(title2, lName: "Title2", fontName: 
> fontSize: 50, xPos: size.width / 2, yPos: si 
> fontColor: UIColor.whiteColor( 
setlabel(playButton, 1 Name: "P 
» fontSize: 45, xPos: size.width 
> fontColor: UIColor.whiteColor( 
setlabel(gamecenter, ] Name: "Leaderboard", 
? fontSize: 45, xPos: size.width / 2, yPos: si 
> fontColor: UIColor.whiteColor( 


"Pap 
ze.he 





"Pap 
ze.he 
lay", fontName: "P 
/ 2, yPos: size.he 











fontN 
ze.he 















































场景 Home 显 示 的 4 个 标签 就 是 这 





些 代码 创建 的 。 


yrus", 
ight * 0.82, 
yrus", 
ight * 0.70, 


apyrus", 
ight * 0.35, 


ame: "Papyrus", 
ight * 0.2, 








玩家 轻 按 场景 Home 中 的 标签 Leaderboard 时 ， 将 调用 下 面 的 方法 showLeaderboard()。 这 个 方 





法 创建 Cocoa 类 GKCameCenterViewController 的 一 个 实例 ， 
二 的 ID ， 让 玩家 能 够 通过 Game Center 彼 此 比较 得 分 。 
玩家 能 够 与 之 交互 。 
func showLeaderboard() { 
let gcViewController: GKGameCenterViewController = 


> GKGameCenterViewController() 
gcViewController.gameCenterDelegate = self 
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这 是 一 个 独 一 无 
视图 控制 器 ， 让 


并 设置 排行 榜 标 识 符 。 这 
最 后 ， 这 个 方法 显示 这 个 家 
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gcViewController.viewState = GKGameCenterViewControllerState.Leaderboards 
gcViewController.leaderboardIdentifier - "dhc-sfb.leaderboard" 
let vc : UlViewController - self.view!.window!.rootViewController! 


vc.presentViewController(gcViewController, animated: true, completion: nil) 


} 
这 个 类 的 最 后 一 个 方法 重 写 了 方法 touchesBegan()。 这 个 方法 在 触摸 开始 时 被 调用 ， 并 将 一 





个 UITouch 对 象 集合 作为 参数 。 在 这 个 方法 中 ， 对 集合 中 的 每 个 UITouch 对 象 都 进行 分 析 ， 看 看 它 
表示 的 触摸 是 否 发 生 在 这 个 场景 内 ， 如 果 是 这 样 的 ， 再 确定 触摸 发 生 在 该 场景 的 哪个 节点 内 。 由 
于 我 们 只 关心 触摸 的 是 否 是 标签 节点 Play 或 Leaderbpoard, 因 此 只 检查 触摸 是 否 发 生 在 这 两 个 节点 
内 。 如 果 触 摸 的 是 节点 Play, 就 暂停 背景 音乐 , 并 显示 场景 Game; 如 果 触 摸 的 是 节点 LeaderboaTd， 
就 调用 方法 showLeaderboard()。 









































// 触摸 开始 时 被 调用 
override func touchesBegan(touches: Set«UITouch», withEvent event: 
> UlEvent?) { 
for touch in (touches ) { 


let touchedScreen = touch.locationInNode(self) 
let touchedNode = self.nodeAtPoint(touchedScreen) 





if touchedNode.name -- "Play" ( 
backgroundMusic.pause() 
let scene = GameScene(size: self.scene!.size) 
self.scene?.view?.presentScene(scene, transition: 
> SKTransition.fadeWithColor(UIColor.whiteColor(), 
> duration: 0.5)) 


if touchedNode.name == "Leaderboard" ( 
showLeaderboard() 
} 


} 
至 此 ，HomeScene 类 就 介绍 完了 。 这 个 类 用 于 创建 和 处 理 游戏 启动 后 用 户 看 到 的 第 一 个 屏幕 





中 的 交互 式 元 素 ， 这 些 元 素 是 由 SKNode 对 象 表示 的 。 


其 他 两 个 场景 类 文件 GameScene.swift 和 Game0verScene.swift 分 别处 理 场景 Game 和 Game 








Over。 游 戏 本 身 的 逻辑 是 在 GameScene.swift 中 实现 的 , 因此 请 单 击 导航 器 区 域 中 的 这 个 文件 , 在 


ji 

















dae rp EUIS s 


11.5.2 ”场景 Game 


逻辑 ， 而 GameScene 类 是 从 SkScene 派 生 而 来 的 ， 并 遵守 了 协议 SKPhysicsContactDelegate。 协 议 CON 


实现 游戏 行为 的 大 部 分 代码 都 包含 在 文件 GameScene.swift 中 ， 这 个 文件 包含 GameScene 类 的 
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SKPhysicsContactDelegate 定 义 了 两 个 方法 , 用 于 检测 两 个 对 象 是 否 有 接触 。 











对 指定 精灵 如 何 彼此 交互 至 关 重 要 。 
声明 了 大 量 与 速度 和 计 分 相关 的 


变量 ， 声 








创建 了 一 个 GameLogic 对 象 ， 用 于 处 理 各 种 对 象 的 值 。 


class GameScene: SKScene, SKPhysicsContactDelegat 





var 
var 
var 
var 
var 
var 
let 


backgroundMusic - AVAudioP] 
coinCounter : Int = 0 
playerSpeed : CGFloat - 240 

pSpeed : NSTimeInterval - 200 

upSpawn : Bool - false 

actionCounter : Bool - false 
trailParticle : SKEmitterNode - SKEmitter 
"SnowParticle.sks")! 

var gamelogic = Gamelogic(tSpeed: 4.5, tRespa 
sRespawn: 18, cSpeed: 5.2, cRespawn: 
var didComeToGame : Bool - true 


ayez) 





t number = NSUserDefaults.standardUserDefau 


(D 


t player - NewObject(imageName: "Snowman", 


scaleY: 0.63).addSprite() 
NewOb;j 


ject 类 是 在 文件 0bject.swift 中 定义 的 ， 
踪 这 些 对 象 的 尺寸 以 及 它们 在 屏幕 上 的 位 置 。 
l = NewObject(imageName: 


let NewObject(imageName: "Tree", scale 
let NewObject(imageName: "Coin", scale 


接 下 来 , 创建 了 得 分 和 帮助 标签 节点 , 并 加 载 


Y 

















let snowba 
tree 


coin 





0.6, trSpeed: 4, trRespawn: 


"Snowball" 


et 


Node( fileNamed: 


wn: 0.5, sSpeed: 10, 


18) 


lts() 


scaleX: 0.63, 





它 用 于 创建 雪 球 、 树 木 和 金币 对 象 。 


iH 


, ScaleX: 0.7, scaleY: O.7) 
X: 0.7, scaleY: O.7) 
X: 0.25, scaleY: 0.25) 


了 滑雪 者 动画 个 包含 





atlas 文 件 。 在 导航 需 区 域 中 ， 


"T 


var score : 
let help : 


SKLabelNode = SKLabelNode(text: 
SKLabelNode = SKLabelNode(text: 


let snowmanAnimation : SKTextureAtlas - SKTex 
> "Snowman.atlas") 
var snowmanArray = Array«SKTexture»() 


var coinArray - Array«SKTexture»() 
在 屏幕 上 显示 这 个 场景 时 , 将 调用 下 面 的 方法 
音乐 ， 并 让 玩家 轻 按 或 按 住 


/* 在 这 里 设置 场景 * 
override func didMoveToView(view: SKView) { 





db Er 
月 AH 








playCoinSound() 


snowmanArray.append(snowmanAnimation.textureN 
snowmanArray.append(snowmanAnimation.textureN 
snowmanArray.append(snowmanAnimation.textureN 
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0") 
ap or hold sides to move") 


tureAtlas (named: 





didMoveToview()。 它 播放 金币 声 





屏幕 边缘 来 移动 滑雪 者 。 玩 家 轻 按 后 ， 游 戏 便 会 开始 。 


amed("Snowman1") 
amed("Snowman2") 
amed(" Snowman3") 


) 
) 
) 


@qq.com) EF 尊重 版 权 
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撞 检 测 ， 








声明 了 一 个 用 于 表示 雪花 的 SKEmitterNode 对 象 。 还 


这 个 类 跟 


FENRIS 


音 和 新 的 


11.5. 探索 源 代码 237 





backgroundMusic = setupAudioPlayerWithFile("mainSong2", type: "mp3") 
backgroundMusic.numberOfloops = -1 

backgroundMusic.play() 

backgroundMusic.volume - 0.2 


self.backgroundColor = UlColor.whiteColor() 
physicsWorld.contactDelegate - self 


trailParticle.targetNode - self.scene 
trailParticle.zPosition - O 


// 得 分 标签 
score.position = CGPointMake(size.width / 2, size.height * 0.90) 
score.fontName - "Papyrus" 

score.fontColor = UlIColor.blackColor() 

score.fontSize - 40 

score.zPosition - 10 








help.position = CGPointMake(size.width / 2, size.height / 2) 
help.fontName - "Papyrus" 

help.fontColor - UlColor.blackColor() 

help.fontSize - 25 

help.zPosition - 10 


接 下 来 ， 调 用 第 101 行 定义 的 方法 setPlayer() 来 创建 滑雪 者 ， 并 调用 第 162 行 定义 的 方法 
snowmanAnimate() 来 创建 一 个 SKAction 对 象 ， 以 生成 滑雪 者 动画 。 
setPlayer() 











addChild(help) 
snowmanAnimate() 


j 

我 们 关心 的 第 一 个 方法 是 第 216 行 的 didBeginContact(), 它 是 检测 滑雪 者 是 否 与 其 他 对 象 ( 如 
树木 或 金币 ) 发 生 碰 撞 的 核心 方法 ， 由 SpriteKit 自 动 调用 。 

请 在 第 219 行 放置 一 个 断 点 ， 再 选择 Xcode 菜单 Product > Run， 在 模拟 器 中 运行 这 个 游戏 。 滑 
雪 者 与 其 他 任何 对 象 发 生 碰 撞 后 ， 就 将 执行 到 这 个 断 点 处 : 


if contact.bodyA.categoryBitMask < contact.bodyB.categoryBitMask { 
firstBody - contact.bodyA 
secondBody - contact.bodyB 

} else { 
firstBody = contact.bodyB 
secondBody - contact.bodyA 

















} 
let contactMask = firstBody.categoryBitMask | secondBody.categoryBitMask 


这 个 方法 接受 一 个 SKPhysicsContact 对 象 ， 其 中 包含 两 个 发 生 碰撞 的 对 象 。 每 个 对 象 都 有 一 
个 categoryBitMask 属 性 ， 该 属性 的 值 是 在 枚 举 Body (文件 Object.swift 的 第 13 行 ) 中 定义 的 。 通 
过 将 这 两 个 对 象 的 categoryBitMask 值 执行 逻辑 OR 运算 ， 得 到 一 个 contactMask 对 象 。 在 第 229 行 
的 switch 语 句 中 , 根据 这 个 contactMask 对 和 象 决定 要 采取 的 措施 。 例如 ,如果 与 滑雪 者 碰撞 的 是 一 
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个 金币 (第 244 行 的 case 10 )， 就 播放 金币 声音 ， 将 得 分 加 1， 更 新 文本 ， 并 将 表示 该 金币 的 节点 
secondBody 从 其 父 节 点 中 删除 一 一 这 相当 于 让 这 个 金币 消失 。 





接 下 来 的 函数 在 不 同 的 时 点 被 调用 
点 ， 并 接着 执行 程序 。 


func moveTree() { 





， 以 创建 出 现在 








addChild(tree.setMovingTree(randomTreelocation(), destination: 


> CGPoint(x: 0, y: size.height * 2), 
} 


SIS CH Br SERE, KEAR PISIS PRDEELBG DL, XEBETREBIBI, HU GIEES 


车 的 函数 。 


speed: gameLogic.treeSpeed)) 











屏幕 上 的 对 象 。 请 在 第 286 行 设置 一 个 断 


球 、 金 币 和 卡 





第 360 行 的 方法 update() 来 自 SKScene 类 , 在 游戏 中 演 染 每 个 帧 时 都 将 调用 它 。 在 这 个 方法 中 ， 


可 添加 一 些 做 出 游戏 决策 的 代码 ; 这 里 使 用 switch 语 名 检查 表示 得 分 的 











分 越 高 ， 在 屏幕 上 显示 的 对 象 越 多 ， 游 戏 的 节奏 也 越 快 。 


/* 在 泻 染 每 一 帧 之 前 被 调用 *#/ 
override func update(currentTime: 


switch coinCounter { 
case 15: 
if upSpawn == false { 
gameLogic.treeRespawn 
upSpawn - true 
上 
case 25: 
if upSpawn == false { 
gameLogic.treeRespawn 
upSpawn - true 


case 50: 
if upSpawn == false { 
playerSpeed += 5 
gameLogic.treeRespawn 
upSpawn - true 
} 
case 100: 
if upSpawn == false { 


CFTimeInterval) { 


= 0.3 


= 0.18 


gameLogic.snowballRespawn = 10 


gameLogic.treeRespawn 
upSpawn = true 
} 
case 200: 
if upSpawn == false { 
gameLogic.truckRespawn 
upSpawn = true 





default: 
upSpawn = false 


= 0.15 


= 13 
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11.5. 探索 源 代码 239 











接 下 来 的 方法 didEvaluateActions() 也 来 自 SKScene 类 ， 在 SKScene 的 子 类 中 通常 对 其 进行 重 

。 在 每 一 帧 中 ，SpriteKit 都 会 自动 调用 这 个 方法 ， 它 让 你 有 机 会 调整 精灵 的 行为 。 在 这 个 函数 

确定 玩家 的 得 分 。 得 分 到 达 一 定 的 程度 后 ， 束 运 行 更 多 的 操作 (action )。 作 为 一 个 有 趣 的 练 

习 ， 请 将 第 396 行 的 case 15 改 为 case 2， 并 再 次 运行 这 个 游戏 。 等 你 捡拾 两 个 金币 后 ， 马 上 就 有 
一 个 巨大 的 雪 球 在 后 面 追 你 ! 


override func didEvaluateActions() { 
switch coinCounter { 
case 15: 
if actionCounter == false { 
//gameLogic.treeRespawn = 0.3 
runActions(runTree: true, runSnowball: true, runCoin: false, 
> runTruck: false) 
actionCounter - true 



































} 
case 25: 
if actionCounter == false { 
runActions(runTree: true, runSnowball: false, runCoin: true, 
> runTruck: false) 
actionCounter = true 





} 
case 50: 
if actionCounter == false { 
runActions(runTree: true, runSnowball: false, runCoin: false, 
> runTruck: true) 
actionCounter = true 
j 
case 100: 
if actionCounter == false { 
runActions(runTree: true, runSnowball: true, runCoin: false, 
> runTruck: false) 
actionCounter - true 





} 


case 200: 
if actionCounter == false { 

runActions(runTree: false, runSnowball: false, runCoin: false, 

> runTruck: true) 

actionCounter = true 








} 
default: 


actionCounter = false 
j 


11.5.8 ”游戏 视图 控制 器 


最 后 ， rane en ob trol ler, swift 类 ,这 个 文件 的 代码 用 于 支持 文件 Main.storyboard 
中 的 视图 控制 器 。 这 个 视图 控制 器 是 从 UIViewController 类 派生 而 来 的 ， 负 责 显示 和 操作 屏幕 上 CE 
的 视图 。 
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第 9~11 行 导入 这 个 游戏 所 需 的 框架 : 


import UIKit 
import SpriteKit 
import GameKit 


你 已 见 过 SKNede 及 其 直子 类 多 次 ， 它 是 SpriteKit 框 架 中 的 一 个 核心 类 ， 用 于 表示 游戏 中 可 见 的 
元 素 。 这 里 声明 了 一 个 SkNode 类 扩展 ， 其 中 只 包含 一 个 类 方法 一 一 unarchiveFromFile(); 这 个 方 
法 接受 一 个 参数 一 一 一 个 文件 名 ， 指 出 了 SpriteKit 对 象 在 文件 系统 中 的 位 置 。 


extension SKNode { 
class func unarchiveFromFile(file : String) -> SKNode? { 
if let path - NSBundle.mainBundle().pathForResource(file, ofType: "sks") ( 
let sceneData - try! NSData(contentsOfFile: path, options: 
> .DataReadingMappedIfSafe) 
let archiver - NSKeyedUnarchiver(forReadingWithData: sceneData) 








archiver.setClass(self.classForKeyedUnarchiver(), forClassName: "SKScene") 
let scene = archiver.decodeObjectForKey 
> (NSKeyedArchiveRootObjectKey) as! HomeScene 
archiver.finishDecoding() 
return scene 
) else { 
return nil 
} 








} 


class GameViewController: UIViewController { 

在 这 个 类 中 ， 第 一 个 方法 是 viewDidLoad() ， 它 在 视图 已 加 载 并 即将 显示 时 被 调用 。 这 个 方 
法 首先 调用 超 类 的 同名 方法 ， 再 调用 GKLocalPlayer 类 的 方法 localPlayer()， 以 创建 一 个 用 于 连 
接 到 Game Center 的 对 象 。 


override func viewDidLoad() { 
super.viewDidLoad() 





let localPlayer : GKLocalPlayer = GKLocalPlayer.localPlayer() 


这 个 对 象 的 身份 验证 处 理 程序 (authentication handler ) 被 设置 为 一 个 闭 包 ,游戏 开始 时 将 自 
动 调用 这 个 闭 包 。 向 这 个 闭 包 传递 了 一 个 视 图 控制 硕 和 一 个 错误 。 如 果 传人 的 视图 控制 锅 有 效 ， 
将 显示 该 视图 控制 器 ， 让 用 户 能 够 登录 Game Center。 如 果 用 户 已 经 登录 ， 将 在 屏幕 顶部 显示 一 
条 通知 ， 指 出 用 户 已 通过 身份 验证 。 
localPlayer.authenticateHandler = ((viewController, error) -> Void in 
if (viewController !- nil) ( 
self.presentViewController(viewController!, animated: true, completion: nil) 
) else { 


if GKLocalPlayer().authenticated -- false { 
print("Player will be authenticated.") 
} 
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} 

下 一 个 代码 块 加 载 HomeScene 对 象 。 如 果 成 功 ， 变 量 scene 将 包含 一 个 引用 ， 该 引用 指向 加 载 
的 Homescene ( 导航 器 区 域 中 相应 的 .sks 文 件 ),。 还 将 创建 一 个 新 变量 一 一 skView, 并 让 它 指向 该 视 
图 控制 器 的 视图 ,关键 字 as 将 self.view 强 制 转 换 为 一 个 SKView( UIView 子 类 ) 对象, 因为 self.view 
原本 就 是 一 个 SkView 对 象 。 如 果 没 有 这 个 关键 字 ，self.view 的 类 型 将 被 视 为 UIView。 

SKView 类 包含 指定 是 否 显示 帧 速 和 节点 数 的 属性 ， 这 些 属 性 都 被 设置 为 false。 

if let scene = HomeScene.unarchiveFromFile("HomeScene") as? HomeScene { 
// 配置 视图 . 
let skView = self.view as! SKView 
skView.showsFPS = false 


skView.showsNodeCount = false 
Scene.size = skView.bounds.size 






































/* SpTitekit 执 行 额 外 的 优化 ， 以 提高 洽 染 性 能 */ 
skView.ignoresSiblingOrder = true 


/* 设置 缩放 模式 ， 让 视图 适合 窗口 */ 
scene.scaleMode = .AspectFill 


最 后 ， 这 个 视图 需要 显示 前 面 加 载 的 场景 ， 让 场景 出 现在 视图 和 设备 屏幕 上 。 


skView.presentScene(scene) 








} 
} 


11.5.4 全面 了 解 


AF UKOA T! 前 面 通过 介绍 源 代 码 澄清 了 这 个 游戏 中 的 几 个 要 点 , 但 可 能 给 你 带 来 了 
更 多 的 疑问 。 这 是 可 以 理解 的 ， 因 为 幕后 发 生 的 事情 很 多 。 建议 你 花 时 间 详 细 研究 这 个 游戏 的 
源 代码 ， 并 阅读 有 关 SpriteKit 和 GameKit 的 Xcode 文档 ， 更 深入 地 了 解 这 些 功能 强大 的 框架 。 

在 源 代码 中 寻找 有 趣 的 地 方 ， 在 那里 放置 一 个 断 点 ， 并 运行 游戏 。 到 达 断 点 处 后 查看 栈 跟踪 
和 方法 中 的 变量 ， 并 四 处 查看 以 了 解 这 款 游戏 的 工作 原理 。 大 胆 地 修改 代码 ， 再 重新 运行 游戏 ， 
看 看 修改 带 来 的 影响 。 这 就 是 学 习 新 东西 的 方式 ! 


11.6 Js 


祝贺 你 阅读 完了 本 书 , 但 坦率 地 说 , 你 的 Swift 旅 程 才刚 刚 开始 。 你 阅读 了 本 书 , 完成 了 其 中 
的 示例 ， 输 入 并 运行 了 其 中 的 代码 ; 这 些 投资 等 你 将 所 学 知识 付 诸 应 用 时 将 慢 慢 带 来 回报 。 
在 你 独自 踏 上 Swift 探索 之 旅 前 ， 要 送 给 你 几 句 航 言 ， 但 愿 能 在 你 前 行 时 提供 指导 。 



























































11.6.1 研究 苹果 公司 提供 的 框架 


Cocoa 和 Cocoa Touch 包 含 很 多 框架 和 库 。 与 这 些 框架 一 道 提供 的 还 是 大 量 的 文档 , 可 通过 Xcode 
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的 Help 菜 单 访 问 它 们 。 一 开始 可 能 难以 消化 , 但 假 以 时 日 你 的 知识 将 稳步 增长 。 训 练 有 素 的 木工 能 
够 根据 手头 的 工作 选择 最 佳 的 工具 ， 同 样 ， 你 也 将 学 会 根据 要 执行 的 任务 选择 合适 的 框架 和 类 。 


11.6.2 ”加 入 苹果 开发 者 计划 


如 果 你 要 将 编写 的 应 用 程序 提交 到 App Store， 必 须 加 入 苹果 开发 者 计划 ， 其 年 费 为 99 美 元 。 
这 样 你 就 可 获得 软件 和 开发 工具 的 最 新 beta 版 以 及 大 量 其 他 的 资源 ( 如 苹果 提供 的 示例 应 用 程序 
代码 )。 

除 上 述 显而易见 的 好 处 外 , 加 入 开发 人 员 计 划 后 , 你 
术 支 持 , 让 你 能 够 利用 个 性 化 的 支持 服务 来 解决 难题 。 你 
人 员 和 苹果 工程 师 参 与 帮助 解决 问题 。 


11.6.3 ”成 为 社区 的 一 分 子 


无 论 你 身 处 有 大 量 志同道合 的 Swift 开发 人 员 的 大 城市 , 还 是 身 处 远离 城市 哈 器 的 乡间 , 都 请 
考虑 加 入 数量 日 益 庞 大 的 Swift 和 苹果 在 线 社区 。 请 加 入 公共 论坛 、 邮 件 列 表 以 及 能 够 找到 的 任何 
在 线 社区 。 

如 果 经 济 条 件 人 允许 ， 还 可 考虑 参加 众多 iOS 和 Mac 开 发 会 议 。 传 统 上 ，CocoaConf 和 MacTech 
Conference 等 以 技术 为 中 心 的 会 议 都 专注 于 Objective-C 开 发 ， 但 随 着 Swift 成 为 苹果 设备 的 主流 开 
发 语言 ， 情 况 肯 定 会 发 生变 化 。 通 过 参加 这 样 的 会 议 ， 你 将 有 机 会 向 社区 中 著名 的 发 言 人 讨教 。 
我 个 人 的 经 验 表 明 ， 他 们 人 都 很 好 ， 既 平易 近 人 又 乐于 助人 。 


11.6.4 活 到 老 学 到 老 


对 任何 投资 来 说 , 成 功 的 关键 都 是 长 期 的 持续 增长 。 建 议 你 学 习 并 研究 苹果 开发 者 网 站 及 其 
他 网 站 上 众多 的 示例 代码 , 以 增长 Swift 知 识 。 不 耻 下 间 , 与 人 分 享 知识 和 想法 并 继续 专注 于 基础 
知识 。 静 下 心 来 ， 把 Swift 语言 中 一 些 难 懂 的 地 方 摘 懂 。 

stackoverflow.com 等 网 站 专注 于 帮助 解决 编译 器 错误 或 与 特定 类 相关 的 问题 。 请 利用 这 个 网 
站 或 类 似 网 站 上 其 他 Swift 开发 人 员 的 智慧 加 深 你 对 这 种 语言 的 理解 ,同时 别 筷 了 在 有 人 需要 帮助 
时 伸 出 援手 。 




















获得 苹果 文 持 工 程 师 提 供 的 大 量 技 
够 访问 开发 人 员 论 坛 , 其 中 有 开发 
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11.6.5 一 路 平安 


我 们 一 起 完成 了 一 次 有 趣 的 旅行 , 是 该 你 独自 使 用 Swift 给 人们 打造 卓越 产品 的 时 候 了 。 你 已 
经 打下 了 坚实 的 基础 ， 请 继续 学 习 和 探索 Swift 吧 。 以 后 你 就 得 靠 自 己 了 。 
现在 就 去 改变 这 个 世界 吧 ! 
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AE 展 puoi 


> 中 文 版 累计 销量 逾 60000 B 
> Swift 和 Objective-C 双语 版 
> 全 球 数 百 万 开发 者 交口 称赞 的 OS 开发 圣经 


精 
通 
o 
o 
T 
A 


书号 : 978-7-115-40111-3 
定价 : 118.00 元 





nut 
轩 «ph ttn $ Lm 





A > Swift 和 Objective-C 双语 讲解 
O > 畅销 书 全 新 升级 ， 累 计 销量 60000 册 
时 > 数 百 个 项 目 案例 + 两 个 真实 项 目 开发 全 过 程 
E 
[ 
i , 
iOS 开发 指南 
P O gum 
: EMT 书号 : 978-7-115-42318-4 
Ed 中 国 工 信 出 版 集团 PEU 定价 : 109.00 xc 
$ 


> 美国 国家 安全 局 全 球 网 络 漏洞 攻击 分 析 师 、 连 续 4 年 Pwn2Own 黑客 竞 
iOS Hacker's Handbook 赛 大 奖 得 主 Charlie Miller 主笔 


Lt 级 豪华 ,6 位 s a EEI 级 专家 ， E, 
黑客 攻防 技术 宝典 g 6 位 均 为 信息 安全 领域 大 名 抑 见 的 顶级 专家 , 各 有 所 长 


* 国内 唯一 专注 iOS 平台 漏洞 、 破 解 及 安全 攻防 的 中 文 专著 


书号 : 978-7-115-32848-9 
定价 : 69.00 元 
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AE 展 阅 读 


维 克 多 . 雨 果 曾 说 过 : “未 来 将 属于 两 种 人 : 思想 的 人 和 劳动 的 人 。” 对 各 种 
事物 都 有 着 深刻 好 奇 心 和 善于 考据 的 思维 方式 的 阮 一 峰 ， 无 疑 是 一 个 思想 的 
人 ， 一 位 对 一 切 美好 事物 及 感情 充满 向 往 的 真正 意义 上 的 知识 分 子 。 阮 一 峰 
广泛 涉猎 ， 善 于 思考 ， 勤 于 总 结 ， 并 且 乐 于 分 享 : 他 将 自己 从 一 本 书 、 一 部 
电影 或 者 一 段 经 历 中 所 得 的 感受 和 思考 ， 都 发 表 在 了 2003 年 开通 的 博客 上 。 
累积 至 今 的 1500 余 篇 博文 ， 书 写 了 各 种 庞杂 的 知识 ， 理 性 且 不 乏 人 文 关怀 ， 
试图 以 个 人 单薄 的 力量 向 社会 传达 一 种 向 善 的 理想 ， 希 望 通过 这 些 文章 来 告 
诉 大 家 如 何 做 一 个 独立 思考 者 。 
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阮 一 峰 博客 文集 
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|i. | Nds 本 书 介绍 了 时 下 最 流行 的 时 间 管 理 方法 之 一 一 一 番茄 工作 法 。 作 者 根据 亲身 运 
B 用 番茄 工作 法 的 经 历 ， 以 生动 的 语言 ， 传 神 的 图 画 ， 将 番茄 工作 法 的 具体 理论 
E AAAA RANEI my: 和 实践 呈现 在 读者 面前 。 番 茄 工作 法 简约 而 不 简单 ， 本 书 亦 然 。 在 番茄 工作 法 
F 豆 短 能 ， 你 收获 的 不 效率 ， 还 会 有 意 想不到 的 成 就 感 。 
番茄 工作 法 图 解 个 个 D: 的 25 分 钟 内 收获 的 不 仅仅 是 AXE, XS 
简单 易 行 的 时 间 管理 方法 本 书 适合 所 有 志 在 提高 工作 效率 的 人 员 ， 尤 其 是 软件 工作 人 员 和 办 公 人 员 。 














URAI Staffan Nóteberg # 
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号 : 978-7-115-36936-9 
定价 : 39.00 元 





> Amazon 计算 机 既 设 计 类 榜首 图 书 
> 创 全 球 百 万 销量 的 畅销 书 最 新 版 


在 这 个 创意 无 处 不 在 的 时 代 ， 越 来 越 多 的 人 成 为 设计 师 。 简 历 、 论 文 、PPT、 
个 人 主页 、 博 客 、 活 动 海报 、 给 客人 的 邮件 、 名 片 ……， 处 处 都 在 考验 你 的 设 
写 给 大 家 看 的 设计 书 计 能 力 。 美术 功课 不 好 ? 没有 艺术 细胞 ? 毫 无 设计 经 验 ? 
NER @ — 没关系 | 在 设计 大 师 RobinWiliams 看 来 ， 设 计 其 实 很 简单 。 在 这 部 畅销 全 球 多 
raum 年 、 影 响 了 一 代 设 计 师 的 经 典 著作 中 ，RobinWilliams 将 优秀 设计 的 秘诀 归纳 为 
对 比 、 重 复 、 对 齐 和 亲密 性 四 条 基本 原则 ， 并 用 简洁 通俗 、 弛 默 生动 的 文笔 ， 
同时 配 以 大 量 经 过 修改 进行 前 后 对 比 的 实例 图 解 和 设计 练习 ( 并 提供 解答 ) ， 
DRE Book 观 清晰 地 传授 给 读者 。 通 过 本 书 ， 普 通读 者 很 快 就 能 够 自信 地 设计 出 专业 级 
c 的 作品 ， 而 专业 设计 师 也 将 从 中 获得 灵感 和 解决 问题 的 途径 。 
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关注 图 灵 教育 关注 图 灵 社区 
iTuring.cn 


在 线 出 版 电子 书 《 码 农 》 杂 志 图 灵 访 谈 …… 


e 


QQ 联系 我 们 一 一 一 一 


图 灵 读 者 官方 群 I[: 218139230 
图 灵 读 者 官方 群 [[: 164939616 


微 博 联系 我 们 














官方 账号 ，@ 图 灵 教 育 @ 图 灵 社 区 @ 图 灵 新 知 
市 场合 作 ，@ 图 灵 表 时 

写作 本 版 书 ，@ 图 灵 小 花 @ 图 灵 张 霞 @ 毛 倩 依 - 图 灵 
翻译 英文 书 ，@ 朱 阁 ituring OE W 
翻译 日 文书 或 文章 ，@ 图 灵 日 语 编辑 半 

翻译 韩文 书 ，@ 图 灵 陈 曦 

电子 书 合作 : Ghi jeanne 

图 灵 访 谈 /《 码 农 》 杂 志 : @ 刘 敏 ituring 

加 入 我 们 ，@ 王 子 是 好 人 
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Swift for Beginners 


Develop and Design, Second Edition 


Sw1ift 基 础 教程 


(第 2 版 ) 


"Boisy G. Pitre 深 入 参与 了 语音 开发 等 多 项 重大 苹果 开发 项 目 ， 并 拥有 在 MacTech 上 撰写 


专栏 的 经 验 ， 这 些 都 让 本 书 实用 且 易 于 理解 。 ” 
一 一 Mac 和 AppleScript 开 发 专家 Bil Cheeseman 


“本 书 清晰 易 懂 ， 是 快速 学 习 Swift 语 言 的 必 读 参考 书 ! 作为 初学 者 ， 我 从 中 受益 菲 浅 。” 


一 一 Amazon.com 读 者 Timothy Johnson 评 论 


序 员 


Xe 完全 针对 初学 者 ， 既 适合 接触 过 其 他 编程 语言 的 有 经 验 程 序 员 ， 
us crt epo ce 


e 包含 大 量 屏幕 截图 和 示例 代码 ， 让 初学 者 全 面 了 解 Swift 和 Xcode 
工具 集 。 


* 基于 概念 和 交互 式 环境 快速 扎实 掌握 苹果 开发 技能 ， 真 正 学 会 开 
发 完整 App。 


Press 


Peachpit 
v Mor iTuring.cn 
AE Atk: (010)5109518652600 


PREN 计算 机 /移动 开发 ISBN 978-7-115-42230.9 978- 7- 11542230- 9 


人 民 邮 电 出 版 社 网 址 : www.ptpress.com.cn ~ ÆR: 49.00 元 
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看 完了 


如 果 您 对 本 书 内 容 有 疑问 ， 可 发 邮件 至 contact@turingbook.com， 会 有 编辑 或 作 
译 者 协助 答疑 。 也 可 访问 图 灵 社 区 ， 参 与 本 书 讨论 。 


如 果 是 有 关 电 子 书 的 建议 或 问题 ， 请 联系 专用 客服 邮箱 : 


ebookQturingbook.com, 
在 这 可 以 找到 我 们 : 


微 博 @ 图 灵 教育 : 好 书 、 活 动 每 日 播报 

微 博 @ 图 灵 社 区 : 电子 书 和 好 文章 的 消息 

微 博 @ 图 灵 新 知 : 图 灵 教 育 的 科普 小 组 

微 信 图 灵 访 谈 : ituring_interview， 讲 述 码 农 精彩 人 生 
微 信 图 灵 教 育 : turingbooks 
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